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Prefazione 



Un singolare trasporto ebbi mai sempre, 
impiegando le ore d ozio , per quegF utili , ed in- 
nocenti giuochi , che in un tempo servono di so- 
ciale, e dilettevole trattenimento , e di esercizio 
delle facoltà intellettuali. 

Il Giuoco della Dama, siccome il più co- 
mune, fu il primo a interessare il mio genio, il 
secondo quello degli Scacchi. Quanto più ni eser- 
citai in essi, tanto più ne conobbi le grandi dif- 
f colta a ben giuocarli, per cui ni accinsi di ten- 
tare di conoscerne le teorie , onde mi si rendesse 
men faticoso, e più bello l esercizio. 

Per gli Scacchi ampia materia ne rinvenni 
in non pochi, ed eccellenti Autori che diffusa- 
mente ne hanno trattato. Per la Dama, nulla 
mai potei rinvenire, ad onta delle più accurate 
ricerche. Ciò fu appunto che ni impegnò a rac- 
corre tutte quelle combinazioni più difficili , e 
più belle, che mi si presentavano giuocando, o 
vedendo giuocare , senza trascurare le meno im- 



4 

portanti, onde trarne quei vantaggi , che nascono 
dalla calcolata combinazione. 

Un ammasso di notizie alla rinfusa ritenevo, 
quando risolsi disporle con qualche ordine rego- 
lare, on de /ussero a più comoda e chiara intelli- 
genza. Provvisto di numerosa ordinata raccolta 
di giuochi, e di problemi; non meno che di tutte 
le notizie dei diversi sistemi di giuocare nei prin- 
cipali luoghi d! Italia ( in molti dei quali per lun- 
go corso di anni ho dimorato^) da formarne una 
sciclta , per un completo corpo di leggi del giuo- 
co; vari amici del giuoco stesso, mi stimolarono 
molte Jiate,a pubblicarne un trattato , conforme 
moltiplici , e dotte penne , si antiche che moder- 
ile, han fatto sul giuoco degli Scacchi. Ma come 
che ardua impresa s' è V esporsi per il primo , a 
magistralmente trattare di cosa, per quanto è a 
mia notizia , da alcun altro mai trattata , e che 
certamente merita lunga serie di osservazioni , 
e di calcoli, ricusai in prima di compiacerli, ed 
in fine limitai la promessa di pubblicare la mia 
raccolta tal quale ella si trovava, ad oggetto 
ancora di aprire il varco ad altri, e di rendere 
meno difficile, a chi amante del più, ne intra- 
prendesse V incarico. 

Ma questa raccolta, come che era a solo 
mio comodo ordinata, e perciò, priva di quei 
ragionamenti, mediante i quali, la materia ivi 
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contenuta a tutti chiara si rendesse, di tutto ciò 
necessità mi costrinse a corredarla. Quindi le 
leggi del giuoco, colle quali dò principio a que- 
sta mia opera , precedute sono da un breve ra- 
gionamento , a quelle relativo. Il Modello dello 
Scacchiere, destinato allo studio del giuoco, è 
preceduto i esso pure dall' opportuna descrizione , 
in cui si rileva la necessità della da me adot- 
tata nomenclatura delle sue respettive parti ; V 
utilità della medesima , ed il modo di farne uso. 
1 Giuochi, ed i Problemi , che ne vengono in se- 
guito, non mancano, essi pure i dei loro preli- 
minari discorsi, che rendono chiarezza, e faci- 
lità nell 1 esecuzione. E in fine, ho creduto di 
far cosa grata , di chiudere questa mia opera , 
con varie regole generali del giuoco, che ser- 
vir possono d istruzione ai principianti , e di 
preliminari agi Elementi teoretici del giuoco 
stesso* 

Dalla qui inserta ben numerosa serie di giuo- 
chi, e di problemi , tutti varj fra loro, ampia- 
mente si comprende, la grande estensione delle 
combinazioni a cui e soggetto il giuoco della 
Dama , e da cui nasce appunto V imperiosa dif- 
ficoltà di formare un opera completa, ove possa 
dirsi tutta la materia ben digerita; al di cui 
cimento concorrere vi deve gran genio, e grand 1 
ozio non a tutti comune. 
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Ma se non è quesi* opera , quale esser do- 
vrebbe ^ è per altro più che sufficiente a formare 
un giusto criterio del giuoco , ed un buon giuo- 
catore , in chi vorrà prendersi la cura tutta 
l' opera di perfettamente studiare. E in fotti , se 
bene si vorrà riflettere allo spirito delle leggi 
del giuoco ,fin ora incerte e vaghe ; al cospicuo 
numero dei giuochi , alle di cui necessariamente 
limitate mosse di ciascuno, vien compensato dalla 
varietà sempre costante di ciascun giuoco ; alla 
grandiosa quantità di Problemi , essi pure sem- 
pre variati; non meno che alle poche , ma inte- 
ressanti regole generali del giuoco sfocile sarà 
il comprendere , che un ben regolato studio , e 
relativo esercizio , su quelle , e questi , può facil- 
mente ridurre il giuocatore , a ben conoscere, 
la vera forza , e malizia del giuoco , onde ben 
condursi nei propri variati attacchi , non meno 
che a sapersi ben difondere , da qualunque im- 
barazzo, in cui lo ponno ridurre le variate 
mosse avversarie. 

Ora rivolto a voi, soli Amici , e bravi Dilet- 
tanti del nobile, e dilettevole giuoco della Dama, 
che coi più graziosi modi m impegnaste a pro- 
mettervi la pubblicazione di questa mia, qualun- 
que siasi opera , già da lungo tempo compilata , 
ecco adempito alla mia promessa. A voi la pre- 
sento, persuaso , che non solo la gradirete , come 
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sperare mi faceste , ma che vi compiacerete di 
proteggerla , affinchè col vostro appoggio , fac- 
cia con decoro sorgere dalla sua oscurità , un 
giuoco certamente degno dell 1 attenzione di c/ti 
fin ora ignaro delle sue bellezze ^ lo abbandonava 
ad un immeritato dispregio. 



^©C utotc 
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DELLE LEGGI 

I 

Non solo al salutare oggetto di prevenire, le sem- 
pre mai perniciose questioni nei giuochi, ma ben an- 
che per fissare le massime, mediante le quali, il giuoco 
esercitar si deve, necessario si rende di stabilirne le 
leggi regolatrici. 

Al difetto della legge scritta, fu sempre autore- 
vole la consuetudine; mancando nel giuoco della Dama 
la prima, siccome fino a qui, come nella Prefazione 
ho detto, nessuno di scrivere su questo giuoco, mai 
s'è dato il pensiero, abben«hè da lungo tempo gene- 
ralmente praticato, faccio subentrare la seconda , col 
titolo di Costituzione del Giuoco della Dama all' uso 
Italiano compilata colla scielta dei migliori usi di tutta 
T Italia ; migliori perchè sanzionati col lungo pratico 
esercizio dei più studiosi giuocatori ; perchè più con- 
formi alla natura del giuoco. 

Per facilitare lo studio, non meno che per il più 
comodo, e facile riscontro nei casi occorrenti, ho diviso 
la Costituzione in cinque parti, ciascuna delle quali 
in Capi, e tutta insieme in ottanta Articoli. 

Per quanto m'è stato possibile, cosa alcuna non 
ho trascurato, onde siano prevenuti tutti i casi, che 
* le varie circostanze m'hanno fatto sempre conoscere, 
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essere di non lieve importanza. Ed è perciò, che forse 
taluno di leggieri giudicherà , essermi troppo in mi- 
nute cose dilungato. Ma se Essi ad esercitare si por- 
ranno questo dilettevole giuoco, con quel nobile im- 
pegno, che usi sono ad esercitarlo quegli stessi che sol- 
lecitato m' hanno, non solo questa mia opera a pub- 
blicare, ma le più piccole, e minute cose a non tra- 
scurare, certo è che forzati saranno a confessare, non 
esservi cosa alcuna di superfluo. Vedranno che molte 
cose ad istruire sono dirette; ed altre a por fine alle 
pur troppo spesse questioni, in questo, come in qua- 
lunque altro giuoco nascenti. 

Già si disse, che questo nostro giuoco , fu mai sem- 
pre fino a qui di poca considerazione valutato. Fra i 
miei impegni, oltre al soddisfare al vivo desiderio dei 
veri Amici, e bravi Dilettanti di questo stesso giuoco, 
come altrove ho detto, e che questo occupa il primo 
luogo ; vi fu quello di far fronte a questa erronea opi- 
nione, facendo conoscere, che un tal disprezzo certa- 
mente non merita. Vi fu quello d'istruire i meno in- 
tendenti , non meno che tutti quelli che di questo giuo- 
co alcuna cognizione non hanno, e che bramare pos- 
sono di averne. Ed anche quei, che usi sono ai giuo- 
chi di Dama praticati in esteri paesi , approfittare ne 
possino, col non promiscuare sistemi, e non rendere 
mostruoso il più bello. Ecco ciò che a descrivere m'ha 
indotto tutte quelle cose inutili per quei che sanno. 

Tutti i giuochi vivamente impegnano l'uomo, o 
per l'onore di riportare vittoria , o per l' interesse del 
premio a vincere. Il giuoco della Dama, e degli Scac- 
chi sono quelli , che più di ogni altro, hanno gran possa 
ad accendere .nell'animo dei giuocatori, quella nobile* 
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gara, che talvolta un eccesso di amor proprio li tra- 
sporta alla dimenticanza di ciò , che le leggi del giuoco 
prescrivono, o ad affacciare studiate, ed assurde inter- 
petrazioui , per farsi strada a quella ragione che non 
hanuo. Ed ecco la necessità, che la legge del nostro 
giuoco s'estenda a prevedere tutti i possibili casi; ed 
ecco il bisogno di dilungarsi scrivendo in molti e mi- 
nuti dettagli. 

La presente Costituzione in somma, non altro es- 
sendo, che la più esatta, e scrupolosa raccolta delle mi- 
gliori, e più antiche consuetudini. Non essendo che tutto 
quello che viene praticato dai migliori, e più saggi 
giuocatori di Dama, perchè da essi creduto più con- 
forme alla natura dei giuoco. Non essendo in fine, che 
il consenso unanime, anzi la voce stessa di tutti quei 
saggi diiettanti di questo piacevole , e nobile diver- 
timento, che amano la rigorosa rettitudine del giuo- 
co, perchè appunto da quella nasce, non solo la giu- 
stizia, ma ben anche la vera bellezza del giuoco stes- 
so, e quindi il maggior diletto. Cosi, se tutti i giuo- 
catori di Dama , fin ora ignari delle vere regole del 
giuoco si uniformeranno alla disposizione della mede- 
sima, voglio lusingarmi di dovere incontrare il loro 
gradimento. 
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DEL 

GIUOCO DELLA DAMA 



dei materiali occorrenti all* esercizio del giuoco, 
dell'apparecchio, e dei gì locatori 



CAPO I. 

Dello Scacchiere. 

Art. 1« Ti Giuoco della Dama s'esercita sopra un 
piano quadrato , diviso in 64* piccoli spazzi, similmente 
quadrati, tutti eguali fra loro, metà bianchi, e l'altra 
metà neri , regolarmente disposti , conosciuto col nome 
di Scacchiere , o di Dama» Si fa uso di questo primo 
nome, siccome il secondo, si confonde con un pezzo 
che porta lo stesso nome, come vedremo all'Art. 17. 

2. I piccoli spazzi quadrati dello Scacchiere, da 
alcuni sono chiamati Scacchi , e da altri caselle. Ma 
siccome il primo nome si confonde con quello, che 
la consuetudine ha già dato alla combinazione di al* 
cune di esse, come sarà indicato all'Art. 7. si chia- 
meranno Caselle bianche, e Caselle nere. 



\ 
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3. Un'estensione troppo grande nello Scacchiere, 
impedisce di potere a colpo d'occhio, e con facilità 
rilevare tutte le combinazioni del giuoco, come in un 
troppo angusto nasce confusione. Quindi fa d'uopo, 
che esso sia nè troppo grande, ne troppo piccolo. La 
sua giusta dimensione , è di un piede quadrato fran- 
cese, che corrisponde a soldi undici di braccio fioren- 
tino, e di circa dieci, e un sesto di Bologna. 

„ 

CAPO IL 

Delle Pedine. 

4. Il giuoco si fa con 24. piccoli pezzi comune- 
mente di legno, piani dai due opposti lati, e tondi 
all' intorno, abbastanza conosciuti col nome di Pedine. 
Queste esser devono metà bianche, e nere l'altra 
metà. (1) A scanso di confusione, e per maggiore pu- 
litezze è necessario che siano tutte perfettamente uni- 
formi. E parimente necessario che il loro diametro sia 
proporzionato all'estensione delle caselle; il più co- 
modo a ben giuocare, è quello di quattro quinti della 
larghezza di ciascuna casella; e la loro altezza , di un 
quarto del proprio diametro. 



(1) Libero è ognuno di dare quel colore the più gli aggrada, non 
tanto alle Caselle dello Scacchiere, che alle Pedine. Il colore è indiffe- 
rente per il giuoco , solo é necessario che siano di facile distinzione le 
une dallo altre. Noi useremo dì chiamarle bianehe e nere a seconda del 
generale costume , e per dimostrare quanto importi , che i colori siano di- 
stinti , per il facile , e pronto esercizio del giuoco. 
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capo ni: 

Dei Giuocatori, e dell 1 apparecchio 
del Giuoco. 

5. Da due sole persone si fa il giuoco della Dama. 
Questi seduti a un tavolino, sopra del quale postovi 

10 Scacchiere, lo dispongono nel punto più comodo 
ad ambedue, ma che un lato del quadrato, resti in 
faccia ad uno di essi, e l'opposto lato in faccia all'al- 
tro, e con quell'ordine di cui nell'Articolo seguente. 

6« Sulle caselle di un solo colore si fa il giuoco. 
La scielta del colore è indifferente. Faremo uso delle 
nere, poiché questo è il sistema più comune. In 
questo caso è necessario, che lo Scacchiere sia voltato 
in guisa, che la linea diagonale più lunga delle ca- 
selle, che è formata di otto di esse (i) resti a destra 
di ciascun Giuocatore. Come da questo stesso lato do- 
vrebbe ritrovarsi la linea diagonale più lunga delle 
caselle bianche, formata essa pure di otto di esse, qua- 
lora su quelle si volesse fare il giuoco. 

7. Ciascuna delle due caselle, che costituiscono 
le due estremità della linea di cui all'antecedente 
articolo; indicata viene col vocabolo Buco mediante 
la sua angusta posizione, (2) come pure la combina- 
zione delle due caselle, che formano l' estremità delle 
due linee diagonali, ma paralelle fra loro, formate 

(i ) Che è quella le di cui ritingiti sono marcate coi numeri i. ?> ,>. Todi 

11 modello dello Scacchiere tutte le volte che s' incontrano •imili citazioni. 

(») Con questo nome vengono indicate le caselle i. e 3 a. 

\ 
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ciascuna di sette caselle, e che mediante la stessa 
posizione dello Scacchiere, restano a sinistra di ciascun 
Giuocatore, ciascuna delle stesse comhinazioni delle 
due caselle, indicata viene col vocabolo Scacco, (i) 

8. Ciascun Giuocatore prende le dodici Pedine 
di un solo colore, e ne pone una per casella nera, 
riempiendo soltanto dodici caselle nere più prossime 
a se stesso (2) in modo che poste le Pedine da ambi 
i lati, in faccia le une alle altre, restino divise le 
loro fronti dai due medj ordini di caselle vuote. (3) 



(1) Che tono le marcate 4. « 8. le une, e a5. e 39. le altre, 
(a) Cioè dall' 1. al i a. per 1» uno, e dal ai. al 3a. per 1' altro. 
(3) Che sono le inarcate dal i3. indurne a] ao. indurire. 
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dell' andamento del giuoco 

CAPO I. 

Del movimento delle Pedine. 



9. Il passaggio di una Pedina da una casella 
all'altra, fatto con tutte le regole del giuoco, chia- 
masi Mossa, o Tratto. 

10. Le Pedine si muovono dai respetlivi gioca- 
tori, spingendole sempre da una casella all' altra hi 
via diagonale, non tanto a destra, che a sinistra, sem- 
pre in avanti, verso cioè, l'avversario. Esse non fanno 
mai camino retrogrado, dalla linea trasversale in cui 
si ritrovano. (ì) Non possono fare, che un solo passo 
alla volta, cioè da una casella all'altra, a cui sono 
a contatto; fuori dei casi di prendere, come diremo 
all' Art. Si« e seguenti. 

11* Non pnò muoversi alcuna Pedina, se la ca- 
sella non è a contatto di altra casella vuota, cioè non 
occupata da altra Pedina, fuori del caso di prendere, 
come diremo a suo luogo. 

* 

(■) Le Pedine situate nelle Caselle marcate coi numeri minor., de- 
tono essere spinte in quelle dei numeri maggiori , e ricorsa- le altre. 

a 
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12. Le mosse si fanno da ciascun Giuocatore una 
sola per volta, cioè, uno dopo l'altro, muove una 
sola Pedina. 

15, Ciascun Giuocatore non può muovere, che le 
sole sue Pedine. Sono soltanto sue, tutte quelle di quel 
dato colore, colle quali egli ha incominciato il giuoco 
che va facendo. 

14. Il giuocare sempre colle Pedine di un solo 
colore, rende vizioso, e meno r ranco il Giuocatore; 
e talvolta può essere di maggior vantaggio a qualche 
Giuocatore, per essere egli più abituato, ed esperto 
a giuocare con un solo colore, a danno del suo av- 
versario. Quindi è necessario, che in ciascun giuoco, 
i Giuocatori si cambino respettivamente le Pedine. 
Nessuno può opporvisi. 

15. Il Giuocatore, a cui spetta di fare la mossa, 
può muovere tra le sue Pedine quella che più gì' ag- 
grada, dentro però le prescritte regole, e salvo i casi, 
che in appresso saranno indicati. 

16. Quando un Giuocatore ha fatto la mossa , che 
gli spella, l'altro non può ricusare di fare la sua. 

CAPO II. 

Delle Dame e loro movimento. 

17. Nel principio, come in tutto il corso del 
giuoco, le Pedine non variano mai nome ne attributi, 
ma subito che una o più di esse, sono giunte in 
una delle quattro Caselle nere dell'ultimo ordine dì 
esse, cioè in quelle più prossime all' avversario, pren- 
dono il nome di Dame, e si contrassegnano con so- 
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praporvi una Pedina dello stesso colore, onde ella 
viene formata con due Pedine, (i) 

18. Ambedue i Giuocatori possono contrasse- 
gnare le Dame. L' obbligo è dell' avversario. Cosicché, 
quando una Pedina è giunta al punto di essere Dama, 
ancorché non sia stata per anche contrassegnata, al mo- 
mento che ha il diritto di essere mossa, acquista il 
carattere, e gl'attributi della Dama. 

19. Il diritto di esser mossa una Dama non lo 
ha, che dopo che l'avversario ha effettuata la prima 
mossa, dopo che questa é divenutu Dama. 

20. Se una Pedina è contrassegnata per Dama, 
prima di giungere nella Casella, ove giungendovi di 
fatto diverebbe Dama; se ciò è avvenuto per parte 
dei Giuocatore avversario, è diveuuta Dama, qualora 
il Giuocatore a cui appartiene la Pedina, esercita, 
anche per una volta il diritto della Dama con quella. 
Ma egli può renunziarvi volendo, ma innanzi di muo- 
verla come Dama; e in tal caso gli toglie il contras- 
segno, e seguita ad essere Pedina. Se ciò è avvenuto 
per parte di quello a cui appartiene la Pedina, l'av- 
versario ha il diritto, o di toglierli il contrasseguo , 
e lasciarla libera Pedina, o di toglierla dallo Scac- 
chiere, come non più appartenente al giuoco. 

21. Le Dame sono sottoposte alle stesse leggi 
delle Pedine, tanto separatamente, che promiscua- 
mente con esse. Onde è comune alle Dame il disposto 
degl'Articoli riguardanti il movimento delle Pedine, 

(i) Le Pedine che in principio di giuoco occupano le Caselle dei 
numeri minori , divengono Dame quando sono giunte in una delle caselle 
marcate coi numeri V19. 3o. 3 1 . 3i. E le altre dei numeri maggiori , 
quando «ouo giunte in una Casella marcata 1. a. 3. 4. 
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compresi nell' antecedente Capo L, alla sola eccez- 
zione, che esse Dame hanno libero il corso tanto in 
avanti , che iu dietro. 

CAPO III. 

Dei Pezzi. 

22. A maggior brevità, e a scanso di equivoci, 
per indicare indistintamente le Pedine, e le Dame, 
si fa uso del vocabolo Pezzo, e quando si vuole in- 
dicare le Pedine, o le Dame distintamente si chia- 
mano coi loro propri nomi. 

CAPO IV. 

Del diritto di muovere il primo. 

23. Al principio ofclla-Patfita., se i Giuocatori 
non convengono fra drloro. clnTcli essi deve avere 
la preferenza d' incominciare il giuoco, cioè di muo- 
vere il primo la prima Pedina, la sorte decide. Uno 
di essi prende due Pedine, che una bianca, ed una 
nera; e fuori della vista dell'avversario se ne pone 
a suo capriccio una per mano, e chiuse ambedue a 
pugno, le presenta all'avversario stesso, che ne elegge 
ima ; se l' eletta mano contiene la Pedina del colore 
da esso prescelto per il giuoco da incominciare, sta 
ad esso la preferenza, in caso diverso spetta all'altro. 

24. Nei giuochi consecutivi, mancando come so- 
pra la convenzione , la preferenza spetta sempre a chi 
è restato vincitore del giuoco antecedente. E se in uno, 
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o più giuochi antecedenti nessuno è restato vincitore, 
la preferenza si mantiene sempre a favore dello stesso. 

25. Nel caso poi, che i Giuocatori convenghino, 
che il diritto di muovere il primo sia a vicenda, cioè 
in un giuoco per ciascheduno, in allora devono esser 
fatti tanti giuochi, che la preferenza sia goduta tanto 
dall' uno, che dall' altro, a meno che il Giuocatore 
a cui spetta la preferenza, vi renunzi per cessare di 
giuocare. 

CAPO V. 

Del V aperture dei Giuochi. 

26. Il Giuocatore a cui spetta di dar principio 
al giuoco, muove una delle proprie Pedine, e subito 
che l'altro ha risposto colla mossa che gli spetta, il 
giuoco è incominciato. Quello che fra i Giuocatori re- 
nunzia di proseguire il giuoco, cade nella pena con- 
templata all' Àrtr"£SC^^/^2. 

(TA p o vi. 

Del Tocca e Mossa. 

27. S'è detto all'Art. 9., che il materiale pas- 
saggio di un pezzo da una casella all'altra, ove possa 
essere collocato, costituisce la mossa fatta. Ciò non 
ostante, quando un giuocatore a cui spetta di fare la 
mossa, ha semplicemente toccato colla propria mano 
un pezzo, che sia in posizione di potersi muovere, 
l'avversario può dichiarare mossa fatta, ed allora quel 
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pezzo deve esser mosso per il primo. Se egli ne ha toc» 
calo più di uno, spetta all'avversario a decidere quali 
di essi pezzi deve esser mosso. In questi casi, la 
mossa sarà diretta a piacere del Giuocatore costretto, 
sempre che l'effettui dentro le regole del giuoco. 

28. Se il Giuocatore a cui spetta di fare la mossa , 
spinge un pezzo, toccando con esso, auche una pic- 
cola partì di una casella, ove possa essere collocato; 
T avversario può dichiarare mossa fatta, e in questo 
caso il pezzo deve essere in quella casella collocato. Se 
ciò accade con più pezzi, spetta all'avversario stesso a 
decidere, con quale di essi pezzi deve farsi la mossa, in 
quella casella respetti va mente toccata: come pure, se 
un solo pezzo ha toccato più caselle, in ciascuna delle 
quali può essere collocato; spetta sempre all'avversa- 
rio a decidere , in quale di quelle caselle deve essere 
spinto quel pezzo. 

29. Si perde il diritto di dichiarare mossa fatta, 
soltanto, e subito che il Giuocatore a cui spetta di fare 
la mossa, 1' ha già in qualunque altro modo effettuata, 
e l' altro a cui appartiene il diritto , ha risposto colla 
propria mossa. 

50. Siccome può accadere, che i pezzi esistenti 
sullo Scacchiere giuoco facendo, abbisognino di essere 
esattamente accomodati nelle loro rispettive caselle; 
quel Giuocatore che gli vuole accomodare, o siano pro- 
pri, o avversar j i pezzi, innanzi di toccarli , deve av- 
vertire 1' altro colla parola Accomodo^ altrimenti in- 
corre nelle pene volute dagl'Art. 27. 28. 52. 55. 5*. 
a seconda dei casi rispettivi. 
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CAPO VII. 

Del prendere. 

51. Quando un pezzo di un colore trovasi a con- 
tatto in linea diagonale, con altro avversario, dietro 
del quale trovasi una casella vuota nella stessa linea, 
il primo accavalca il secondo, e si posa nella casella 
vuota ; il così detto pezzo accavalcato vien levato fuori 
del giuoco come prigioniero, ed è ciò che dicesi Pren- 
dere e da alcuni male a proposito mangiare. Il pren- 
dere vale per una mossa. 11 pezzo che trovasi nello stato 
di prendere, innanzi che effettui la presa chiamasi 
Pezzo in posizione di prendere. E quello in stato di 
essere preso appellasi Pezzo in preda. 

52. Le pedine non prendono che le sole pedine; e 
le dame prendono non tauto le pedine che le dame av- 
versarie indistintamente. 

33. Un solo pezzo, in una sola mossa può pren- 
dere uno o più pezzi, dentro le regole nei due antece- 
denti Articoli stabilite, purché essi siano tutti disposti 
come il primo, cioè, che al di là della casella vuota, 
ove si disse di potervi posare il pezzo accavalcante, si 
trovi sempre in linea diagonale , un secondo pezzo av- 
versario, dietro del quale vi sia una seconda casella 
vuota , onde accavalcando anche questo secondo pezzo 
avversario vi si possa posare il pezzo accavalcante, e 
cosi il terzo, il quarto ec. Avvertendo perocché la linea 
diagonale per la presa di ciascun pezzo, si misura sem- 
pre dalla casella ove trovasi il pezzo in posizione di 
prendere, sino all'altra posta al di là del pezzo in pre- 
da , onde viene formata con tre caselle. E .così si può 
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prendere in una sola mossa , non tanto in una sola lun- 
ga linea, che in tante piccole di essa, in direzioni di- 
verse, ma successivamente fra loro unite (i). 

54. Una pedina con una sola mossa non può pren- 
dere più di tre pedine avversarie, siccome non può com- 
binarsi un maggior numero di esse in posizione di esser 
prese. Possono le dame prendere sino a nove pezzi, pel 
diritto di poter percorrere lo Scacchiere tanto in avanti, 
che in dietro. 

55. Il Giuocatore a cui spetta di fare la mossa , 
e che uno dei suoi pezzi sia in posizione di prendere, 
per la mossa che egli è obbligato a fare, deve effet- 
tuare la presa in tutto il numero dei pezzi, che tro- 
vansi in posizione di esser presi da quello; salvo il 
caso che una pedina appena fattasi dama deve posarsi 
in quella stessa casella dove s'è fatta dama, ancor- 
ché si trovi in posizione di prendere qualche pezzo 
all'avversario, non potendo muoversi (ino a che l'av- 
versario stesso non ha fatto la mossa che gli spetta , 



(i) Caso primo. Per esempio nella casella 3o. trovasi un peno Man- 
co , e nella 37. uno nero , c la a3. è vuota , in questa posizione il 3©. 
acravalca la 37. , ra a posarsi nella a3. , e cosi prende un solo pezzo. Lo 
stesso accade , se il pezzo nero in vece di essere nella casella 37. trovasi 
nella 06., • la ai. sia vuota, in allora il pezzo bianco accavalcando la a6. 
va a posarsi nella ai. Caso secondo „ Nella solita casella 3o. trovasi il pezzo 
bianco, e nelle caselle 37. e ao. trovasi in ciascheduna un pezzo nero, 
e le caselle a 3. e 16. siano vuote, in allora il pezzo 3o. accavalcando 
la 37. e ao. va a posarsi nella 16. , e cosi prende due pezzi. Lo stesso 
accade , se il secondo pezzo nero , in vece di essere nella casella ao. tro- 
vasi nella 19. e le caselle 2 3. e i^* *°no vuote , in allora il pezzo bianco 
accavalcando la 37. e 19. va a posarsi nella 14. Con questo stesso ordine 
si può prendere un maggior numero di pezzi. 
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siccome soltanto in allora acquista il carattere, e gli 
attributi della Dama, e il diritto di essere mossa, (i) 
56. Se in un tempo stesso, due o più pezzi di un 
colore sono in posizione di prendere un vario nume- 
ro di pezzi av versar j per ciascheduno, ma di eguale va- 
lore, la presa deve effettuarsi con quel pezzo, che ne può 
prendere il numero maggiore. 

37. Se in un tempo stesso, una o più pedine, e una 

0 più Dame di eguale colore, sono tutte in posizione di 
prendere un numero eguale di pedine ciascuna , la presa 
effettuar si deve colla Dama. 

38. Se in un tempo stesso, due o più Pedine , si tro- 
vano in posizione di prendere ciascuna un egual numero 
di pedine avversarie, il Giuocatore a cui spetta di fare 
la mossa con quelle, può prendere con quella pedina 
che più gli aggrada. Lo stesso è, se due o più dame, 
trovansi nello stesso' caso , di dover prendere ciascuna 
un numero eguale di pezzi , può prendere con quella 
dama che più gli piace. Salvo il caso, che da un lato vi 
siano pedine, e dall'altro una o più dame, la dama 
prenditora deve prendere dal lato delle dame, poiché è 
regola generale, e costante di dovere sempre prendere 
il maggiore, e non il minor valore: ciò serva, per tutti 

1 casi di dover prendere. 



(i) Vedi l'Art. i8. e 19. 
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CAPO Vili- 

Del Buffare. 

59. Se~un Giuocatore allora quando deve pren- 
dere, non effettua la presa, o non l'effettua interamente 
conforme le regole del giuoco: l'avversario s'impadro- 
nisce del pezzo coi quale dovevasi prendere, levandolo 
dallo Scacchiere come prigioniero f ed è ciò che dicesi 
Buffare e da alcuni Soffiare. 

40. Se un Giuocatore in vece di prendere, fa una 
mossa semplice; l'avversario gli buffa il pezzo col quale 
doveva prendere, e la fatta mossa semplice ha tutto il 
suo effetto. 

41. 11 Giuocatore a cui spetta di preudere più pez- 
zi, non può lasciare libero il pezzo prenditore, fino a 
che, nou ha percorso tutto il tratto per il quale deve 
prendere. Accennerà soltanto con quello, ciascuna ca- 
sella , che dà luogo alla presa , e lo poserà soltanto nell' ul- 
tima di esse, cioè in quella posta al di là dell'ultimo 
pezzo da prendere. Se egli lo lascia libero in altra casel- 
la, quest'atto dimostra mossa fatta, e la presa è imper- 
fetta. Essa porta tutto l'effetto, in quanto ai pezzi acca- 
valcati, e l'avversario gli buffa il pezzo, che non ha 
compita la presa. Il movimento di un tal pezzo si ritie- 
ne per mossa fatta. 

42. Se il Giuocatore, che è in stato di prendere, 
con due o più pezzi un vario numero di essi avversar) 
con ciascheduno, e prende il numero minore, l'avver- 
sario gli buffa il pezzo col quale doveva prendere il nu- 
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mero maggiore , e la presa minore ha tutto il suo ef- 
fetto. 

43. Se il Giuocatore che è in stato di poter pren- 
dere con una o più pedine da un lato, e con una o più 
Dame dall'altro, ma con ciascun pezzo un numero 
eguale, e prende con una pedina, l'avversario gli buffa 
la dama , se è unica, e quella che più gì' aggrada, se 
sono due o più in posizione di prendere, e la presa della 
Pedina ha tutto il suo effetto. 

44. In tutti i casi l'avversario può renunziare al 
diritto di buffare, e può obbligare, volendo, il Giuoca- 
tore, che non ha effettuato la presa conforme le regole 
dei giuoco, o rimettere nelle respetti ve caselle i pezzi 
presi , e di ritornare in dietro col pezzo prendi tore, o della 
fatta mossa semplice , e di fare la presa conforme le re- 
gole del giuoco. Può' risolversi a questo fino a che , egli 
non ha risposto colla mossa che gli spetta. 

45. Anche tutto ciò che ha rapporto al prendere, 
a buffare, e comune il disposto degl'Art. 27. 28. 5Q. 
52. 53. 54. 

CAPO IX. 

Delle Mosse false. 

46. Se un Giuocatore a cui spetta di fare la mossa, 
1' effettua in una casella vuota fuori della linea per la 
quale è permesso di percorrere alla qualità del pezzo 
stesso, egli ha fatto mossa falsa. 

47. Se egli nel fare una mossa regolare, spinge il 
proprio pezzo oltre i confini della casella, ove deve es- 
sere collocato, in modo che, anche una sola terza parte 
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del pezzo, occupa la casella ove potrebbe essere collo- 
cato con una seconda mossa , egli ha fatto mossa falsa. 

48. Se un Giuocatore a cui spetta di fare la mossa, 
prende con un pezzo, uno o più pezzi all' avversario che 
non possono essere presi, o per la loro qualità , o per la 
loro posizionerà presa non ha nessuno effetto, e ha fatto 
mossa falsa. 

49. Nei casi di massa falsa, sta all' arbitrio dell* av- 
versario, o di volere che il pezzo sia rimesso al proprio 
posto, e che sia fatto la mossa conforme le regole del 
giuoco, o di buffare il pezzo; ed in tal caso il movimento 
di un tal pezzo abbenchè buffato, si ritiene per mossa 
falla. 
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DEL TERMINE DB I GIUOCHI 



CAPO I. 

Della Vincita semplice. 

50. (^uel Giuocatore , che ha perduto tutti i pez- 
ei, mediante la presa, o in altro modo perduti; o che 
gl'lia ridotti in posizione, che muovendosi sono costretti 
a farsi prendere; o che trovansi in stato da non potersi 
altrimenti muovere, egli ha perduto, e l'altro ha vinto 
il giuoco. 

CAPO II. 

Del Cappotto. 

51. Il Giuocatore che perde il giuoco senza di avere 
fatto, per lo meno una dama, perde il giuoco doppio, 
che vale per due giuochi, anche nel caso che il vincitore 
non sia giunto per sua parte a fare dama. Questo è ciò 
che chiamasi Cappotto, e da alcuui è detto giuoco 
marcio. 
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capo in. 



Del Giuoco dato per vinto. 

52. Se un Giuocatore renunzia di proseguire il giuo- 
co in qualunque stato esso sia. O rimuove dalle proprie 
caselle uno, o più pezzi dell' avversario, o se uno o più 
gliene aggiunge; come pure, se egli ne aggiunge, o ne 
leva dei suoi proprj , o li rimuove dalle proprie caselle, 
ancorché faccia uua mossa regolare, ma in un tempo, . 
che non ha il diritto di muovere; o spingendo il pezzo, 
rimuove dal suo posto, uno o più pezzi tanto proprj, 
che dell' avversario. E in fine, se egli produce qualun- 
que siasi confusione nel giuoco; o agisce contro il dispo- 
sto degl'Art 12. 16. 26. Il giuoco stesso è col fatto di- 
chiarato dato per vinto all' avversario. 

53. Ciascun Giuocatore suhito che ha fatto la mossa 
che gli spetta, deve ritirare la mano dallo Scacchiere, 
e non deve ritenervela che per quel momento soltanto, 
e per quel dato tempo sufficiente a fare la mossa , o di 
accomodare le pedine nel modo prescritto all' Art. 30 ; 
onde lo Scacchiere resti sempre libero in tutta la sua 
estensione, alla vista di ambedue i giuocatori, il tutto 
sotto pena di esser dichiarato il giuoco alterato, e per 
ciò dato per vinto. 

54. 11 giuoco dato per vinto, in tutti i casi contem- 
plati nei precedenti Articoli è giuoco semplice, se il 
giuocatore che ha dato il giuoco per vinto è giunto a fare 
almeno una dama, in caso diverso è Cappotto come 
all'Art. 51. 
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Della Patta. 

55. Giuoco facendo, se un giuocatore resta coi pro- 
pri pezzi in certe date posizioni, in cui uno o più di 
essi possono liberamente muoversi, senza che vi possa 
essere il caso di essere costretti dall'avversario a farseli 
prendere, il giuoco non è vinto da alcuno, ed è ciò che 
chiamasi Patta, o Pace, e da alcuni Tavola. 

56. Se ambedue i giuocatori non convengono nella 
Patta, e che uno di essi voglia seguitare il giuoco, egli 
è obbligato a vincerlo dentro cinquanta mosse sue pro- 
prie, contando da quella dopo che l'altro ha dichiarato 
patta. Se egli lo perde, la vincita è buona per V avver- 
sario, non ostante che abbia dichiarato patta. 

57. Se nel corso delle cinquanta mosse, il giuoca- 
tore che ha dichiarato patta , credesse di avere miglio- 
rato condizioni, può seguitare il giuoco fino ad altre 
cinquanta mosse, contando da quella, dopo che l'altro 
a vera egli pure dichiarato patta. 

58. Variando il numero dei pezzi mediante la per- 
dita di uno o più di essi, o di qualche baratto; o va- 
riando la qualità col cangiamento di qualche pedina in 
Dama, dentro le prescrìtte cinquanta mosse, non ha più 
effetto la prescrizione stessa, ma averà una nuova epoca 
dal momento che sarà nuovamente dichiarato patta. 
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CAPO V. 



Del Giuoco a Monte. 

">!>. In qualunque tempo, o circostanza di giuoco , 
se i giuocatori convengono di porre in confusione i pezzi 
tutt'ora agenti sullo scacchiere; o uno di essi comincia 
a confonderli ; o commette alcuna delle mancanze con- 
template negl' Articoli che riguardano le mosse false, e 
il giuoco dato per vinto; e V altro giuocatore risponde 
col fare lo stesso, il giuoco non ha alcuno effetto, e chia- 
masi Giuoco a Monte. 

60. Il giuoco a monte si ritiene come non fatto, e 
perciò esso non fa numero nel caso di convenzione di efr 
feltuare un dato numero di giuochi 
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DISPOSIZIONI GENERALI 



61. JLia posizione di una dama in mezzo a pezzi 
avversarj , che siano in stato da non potersi liberare da 
esser presi da quella, per lo meno uno di essi, viene in- 
dicata coi vocabolo Occhiale. 

62. Sdamare indica muovere una , o più delle quat- 
tro pedine dalla loro prima posizione della linea tras- 
versale, o rango più prossimo al giuocatore (i). 

63. Avere la mossa, che a senso dell'Art. 9. sa- 
rebbe lo stesso che dire di avere il tratto; v'è il caso 
iu cui comunemente, e per sola brevità di linguaggio, 
usata viene questa espressione per indicare V avere la 
mossa vantaggiosa; quella cioè, da effettuarsi da quel 
pezzo in posizione, che incalzando 1* avversarj pezzi, 
costringe quelli o a farsi prendere, o a refugiarsi in po- 
sizione, o sicura o meno pericolosa. Non meno che quel- 
la , in caso opposto, di un pezzo in posizione da poter 
liberamente scansare 1' offesa di uno o più avversarj 
pezzi. Ma una tale espressione usata non viene, che 
nella sola circostanza di dovere indicare questo vantag- 
gio, di cui si trova sufficiente ragionamento nelle re- 
gole generali. 

64. Trasportando i pezzi da una casella all'al- 
tra per fare la mossa, ciascuno di essi va posto esat- 

(1) Da quelle caselle , cioè, che sono marcate, da un lato coi Nuru. i. a. 
3. 4. € dall' altro 39. 3o. 3i, 3 a. Vedi il Modello dello Scacchiere. 

3 
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tinnente nel mezzo della casella ove deve essere col- 
locata. Il difetto di questa necessaria esattezza, siccome 
può produrre qualche ostacolo all' avversario giuocatore, 
rendendogli meno facile il modo di calcolare, è im- 
pulitezza di giuoco per parte di chi ha commesso l' ine- 
sattezza, e può essere costretto all'emenda. Salvo il 
disposto degl'Articoli riguardanti le mosse false, che 
devono avere il loro intiero effetto nei casi rispettivi; 
poiché essi trattano di un eccesso vizioso del difetto. 

63. Le convenzioni particolari non possono alte- 
rare sostanzialmente il regolare andamento del giuoco, 
senza danno della bellezza del giuoco stesso. Qualora si 
vogliono, esse non devono avere effetto, che in quei soli 
casi e circostanze comprese nella convenzione stessa. 

66. Le convenzioni particolari in cui non v' è 
espresso nè tempo, nò circostanza, non hanno effetto, 
che dal momento, che sono slate stabilite, a tutto 
il tempo, ed il numero dei giuochi compresi in una 
sola seduta, o sia partita. 

67. La tolleranza di qualche trasgressione alla 
presente costituzione non vale, che per quella sola 
circostanza in cui è slata espressamente tollerata, onde 
non costituisce convenzione da poterne commettere altre 
in seguito dallo stesso Giuocatore, ne dà diritto all'al- 
tro di commetterne, nè simili, nè diverse in compenso. 

68. Quando non v' è convenzione che determini 
il numero dei giuochi da farsi iu una partita, ciascun 
Giuocatore può cessare di giuocare al termine di cia- 
scun giuoco, qualunque sia stato il di lui esito. 

69. Quelle disposizioni della presente costituzione, 
la di cui iuosservanza può produrre un danno reale, 
e che non v' è espressa alcuna pena speciale, cadono 
sotto la categoria di quelle ove è la perdila del giuoco. 
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DEI PARTITI. 



70. v^uando un Giuocatore, mediante una parti- 
colare convenzione concede qualunque siasi vantaggio, 
o privilegio all'altro, derogando alle leggi del giuoco, 
dicesi dar partito. 

71. I partiti sono reali, o relativi. I primi sono 
quelli, quando un Giuocatore accorda air altro il di- 
ritto di giuncare con qualcbe cambiamento, o modi- 
ficazione al rigore delle leggi del giuoco, e sostan- 
zialmente vantaggiose a chi riceve il partito. I secondi 
sono, quando un giuoco vien fatto con certe «late con- 
dizioni, materialmente eguali per ambi i Giuocatori, 
ina che divengono vantaggiose per un solo di essi, per 
essere egli più dell' altro in quelle esercitato. 

72. I partiti reali più comuni sono i.° La patta, 
o sia, che il giuoco patta sia vinto per quello che ri- 
ceve il partito. 2° Ricevere una o più pedine, cioè 
di giuocare coli' iutiero numero delle dodici pedine, e 
quello che da il partito giuocare cou quel numero mi- 
nore di pedine che dà in partito. 3.° Ricevere ima o più 
dame, cioè d' incominciare il giuoco con una o più da- 
me Tuno, e l'altro che dà il partito colle sole dodici 
pedine. 

75. 1 partiti relativi più comuni sono, i.° Di giuo- 
care con sole undici, o dodici, ed auche meno pedine 
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per ciascheduno, n." Di giuocare con più o meno da- 
me, fino dal principio ambi i Giuocatori, ma con 
egual numero, ed in eguali posizioni. 3.° Il vinci-perdi, 
cioè, giuocando coli* osservanza delle regole ordinarie 
del giuoco, quello che resta perditore ha vinto il 
giuoco. 

7i. Quando è dato il partito di una o più pe- 
dine senza indicare la qualità, s'intende di quelle 
esistenti nelle caselle del primo rango , dette comune* 
mente d'avanti, e da levarsi da quelle caselle, che 
fa più comodo a chi dà il partito. 

75. Quando vien dato in partito una o più da- 
me, senza espressa menzione delle caselle ove devono 
essere collocate, si pongono nell'ultimo rango, detto 
comunemente di dietro, e in quelle caselle, ove fa più 
comodo a chi dà il partito. 

76. Quando accade il partito delle dame, queste 
si contrassegnano con altrettante di quelle dodici pe- 
dine, che fanno parte dell'apparecchio del giuoco, e 
appartenenti a chi riceve il partito, per cui quello che 
riceve il partito, giuoca con tanti pezzi di meno, 
quante sono le dame che riceve in partito. 

77» Quando non v' è convenzione in contrario , le 
pedine per cuoprire le dame in qualunque casella che 
sono date, si levano da quell' ordine, e da quelle ca- 
selle che fa più comodo a chi dà il partito. 

78. Siccome accade talvolta di dare una mezza 
patta, o una mezza pedina, o una mezza dama, che 
è lo stesso che dire, di fare due giuochi, che uno di 
essi colla patta, o colla pedina, o colla dama, e nell'al- 
tro di non dare alcun partito, o di darlo minore; in 
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ciascuno di questi casi, chi riceve il partito non può 
ricusare di fare tanti giuochi col partito, e altrettanti 
senza partito, o col minore. 

79. Siccome non si possono prevedere tutti i par- 
titi, che l'altrui capriccio può immaginare, per cui non 
si può fare menzione di tutti ; Qualunque siasi il pro- 
posto partito, esso esser deve chiaramente espresso in 
tutte le sue circostanze, Alla più piccola mancanza, 
subentra il disposto della presente quinta parte della 
Costituzione in ciò che le riguarda. 

80. E generalmente poi, in mancanza di parti,, 
colare convenzione, libera per ognuno, per tutto ciò 
che riguarda il contenuto della presente Costituzione ; 
se si ama la rettitudine, non meno che di godere il 
bello di questo nobile , dilettevole, ed innocente giuoco, 
subentrar deve il disposto di questa stessa Costituzione, 



NECESSARIO ALLO STUDIO DEL GIUOCO 



Dal giuoco della Dama prese il nome di Dama 
il piano quadrato, su cui questo giuoco s'esercita. Dal 
giuoco degli scacchi , che sullo stesso piano esso pure 
s* esercita , prese il nome di Scacchiere. L' oggetto per 
cui è stato qui adottato questo secondo nome a pre- 
ferenza del primo, vedasi l'Art. 1. delia Costituzione. 

Le caselle del comune scacchiere per la loro uni- 
formità, non sono suscettibili di speciale nomencla- 
tura, alla sola eccezione delle poche di cui all'Art. 
7. della Costituzione. 

Nel giuoco degli scacchi, come ho già detto, che 
s'esercita sullo stesso piano della dama, all' effetto di 
rendere possibile la descrizione, e respettiva intelli- 
genza dei giuochi , fu assegnato a ciascuna casella il 
nome stesso del pezzo, che gì' appartiene in principio 
del giuoco, poiché ciascun pezzo ha un nome suo pro- 
prio; Non può da noi adottarsi la stessa nomenclatura 
nel nostro giuoco, poiché essa suppone cognizione del 
giuoco degli scacchi, che non sempre s'incontra nei 
Giuocatori di Dama; Non possiamo approfittarci, come 
negli scacchi del nome dei nostri pezzi, perchè questi 
non hanno che un solo nome generale. Ma essendo 
quivi pur necessario per la descrizione, e rispettiva 
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intelligenza dei giuochi, che ciascuna casella sia distin- 
tamente indicata, non v' è mezzo migliore, che unisca 
la precisione alla facilità del linguaggio, che di mar- 
carle ciascuna con un numero progressivo, dall'uno 
fino al trentadue, che appunto sono quelle, su cui 
s'esercita il giuoco, come riscontrasi nella Tavola che 
qui in seguito ne viene. 

Nel giuoco della dama, i numeri certamente sono 
di comoda, e facile nomenclatura delle caselle dello 
scacchiere, poiché colla sola cifra numerica, viene fa- 
cilmente indicata e senza equivoco la respettiva casella ; 
e quindi con semplicità di linguaggio, scrivendo i giuo- 
chi, ho potuto dire, per esempio, 22 a 19 volendo si- 
gnificare, che il pezzo che trovasi nella casella 22. 
deve trasportarsi nella casella 19 è viceversa, scriven- 
do 19 a 22 intendo dire, che il pezzo che occupa la 
casella 19 va spinto in quella marcata 22. 

Giova avvertire, che lo scacchiere materialmente 
numerato, ad altro servir non deve, che per il facile 
esercizio dei giuochi scritti, o per scriverne dei nuovi, 
e non mai per l'uso di continovo giuocare; poiché 
quanto è utile per lo studio in particolare, altrettanto 
è nocivo per il giuoco in partita. Essa rende viziosi 
i giuocatori allontanandoli dall' acquisto di quella no- 
bile franchezza di giuocare, che distingue dai così detti 
scuolastici, i più esperti e franchi giuocatori. E questa 
è appunto 1' unica ragione per cui non ne ho fitto men- 
zione alcuna nella Costituzione, e mi sono ristretto alle 
sole citazioni nelle note postevi a maggiore schiarimento. 
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La serie dei giuochi che ora anderò a descrivere, 
s' estende siuo ai numero di quaranta. Ciascuno porta 
in fronte, con cifre numeriche latine, il proprio pro- 
gressivo numero, onde possino 1' uno dall'altro distin- 
guersi. A comodo dei principianti , pei primi bo posto 
i più facili, perchè appunto sono quelli, che ad essi più 
spesso accader possono. In seguito i più difficili, ma 
senza grande rigore in quest' ordine. 

Tutti questi giuochi hanno il loro incominciamento 
coli' apparecchio descritto all'Art. 8. della Costituzione. 
Ma poiché qui trattasi di scacchiere numerato, su cui 
naturalmente non può corrispondere da tutti i lati lo 
slesso progressivo corso numerico , ma che il corso dei 
numeri da un lato è inverso dall' altro; che qui trattasi 
di giuochi, il di cui andamento dei pezzi è già necessa- 
riamente prescritto; che in un giuoco, è dai maggiore 
al minore, e in un altro dal minore al maggior numero 
a seconda dei giuochi che si sono presentati scrivendoli. 
Così fa di mestieri indicare il modo di apparecchiare le 
pedine, e di voltare lo scacchiere a comodo di ciascun 
giuoco. La cosa è di facile intelligenza, e più ancora di 
facile esecuzione. 

Quando a un dato colore di pedine gli viene pre- 
scritto l'andamento dal maggiore al minor numero, 
queste stesse pedine devono essere apparecchiate dalla 
parte dei numeri maggiori, vale a dire dal ai al 3 a e 



43 

viceversa, quelle alle quali viene assegnato il corso dai 
minore al maggior numero, apparecchiare si devono 
dalla parte dei numeri minori, cioè dall'*, al 12. E 
quindi voltare, occorrendo lo scacchiere, onde mediante 
la di lui posizione, le pedine di quel dato colore restino 
dalla parte di quel giuocatore, che s'è proposto di giuo- 
care coli quelle. 

Meno questa lieve, qualora chiamare si possa ecce- 
zione, tutti i mici giuochi descritti sono in modo uni- 
forme, e regolare, per cui la spiegazione di uno basta 
per 1* intelligenza di tutti. 

Giù che si legge in lettere in principio ed in fine di 
ciascun giuoco , essendo abbastanza chiaro, mi dispensa 
di darne altro schiarimento. Tutta Y importanza dunque 
si riduce alla cognizione della scritturazione numerica , 
e degl ; asterischi. 

Ciascun giuoco è disposto in due colonne; ognuna 
contiene due filari di numeri corrispondenti al modello 
del descritto Scacchiere, i quali appartengono a quel 
dato colore di pedine, che viene indicato col respettivo 
vocabolo Bianche o Nere, che si legge in testa di cia- 
scuna colonna. Nella prima di queste colonne, per esem- 
pio, del giuoco Num. I. che marcata si vede col voca- 
bolo Bianche, lesesi nella prima sottoposta linea i nu- 
meri 21. a 17. che vuol dire, che quel giuocatore a cui 
spetta di giuocare colle pedine bianche, e che come 
viene indicato ili fronte del giuoco stesso , ad esso ap- 
partiene di muovere il primo, la pedina che trovasi nella 
casella marcata 21 egli la spinge in quella segnata 17 
nella seconda colonna marcata coi vocabolo Nere, se- 
guitando la stessa riga di numeri, leggesi 10 a i.j, l'al- 
tro giuocatore a cui spetta di giuocare colle pedine ne- 
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re, siccome gli appartiene di muovere il secondo; ri- 
spondendo, muove la pedina clic trovasi nella casella 

10 e la trasporta nella 14 effettuate in tal guisa le in- 
dicate mosse della prima riga, si passa ad effettuare, 
coir ordine stesso, le altre indicate nella riga seconda 
ove si legge 22 a 19 per le pedine bianche; e 5 a 10 
per le nere. E cosi successivamente della terza, e quarta 
riga , e lino al termine del descritto giuoco, e sempre co- 
me dissi , coli' ordine stesso. 

Spesso a' incontra a fianco di una coppia di numeri 
indicanti una mossa , uua lettera iniziale per asterisco. 
Questa indica una variazione di giuoco, la di cui diversa 
condotta trovasi sempre riportata subito dopo terminato 

11 giuoco principale collo stesso asterisco corrispondente. 
La quale variazione sarà eseguila a seconda dell'occor- 
renza ivi indicata. Vedi, per esempio, nel giuoco iNum. 
II. alla riga settima, ove trovasi, che all'indicazione 
della mossa da farsi colle pedine 21 e 18 v'è la lettera 
A, che serve di asterisco di cui intendo parlare. Vedasi 
quindi, dopo il giuoco principale , ove dice Variazione 
A , che qui trovasi con bastante chiarezza spiegato il 
modo di porla ad effetto. Anche nello stesse Variazioni 
s'incontrano altre Variazioni, le quali si pongono ad 
effetto in quella data circostanza , che vi si trovano no- 
tate. Per causa d'esempio , nella Variazione A del giuoco 
XVI alla riga sesta, che chiama la variazione B., trovasi 
essa pure riportata in seguito col corrispondente asteri- 
sco. E con questo stesso ordine , souo regolate tutte le 
Variazioni, siano più o meno sul giuoco principale, sia- 
no più o meno sulle Variazioni, e sulle Variazioni delle 
Variazioni. 
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Credendo di dare maggior chiarezza alla descrì zio- 
ne dei giuochi, avevo da prima immaginato, di porre a 
fianco di ciascuna coppia di numeri iudicauli una mos- 
sa , la lettera minima p allora quando mediante quella 
data mossa, effettuar dovevasi la presa di un pozzo all' 
avversario, e di porvi in oltre il numero indicante la 
quantità dei pezzi da prendersi. Come pure di porvi la 
lettera minima d , allora quando quella data pedina in 
dama convertir dovevasi. Ma essendomi col fatto abba- 
stanza convinto , che la moltitudine delle lettere, e dei 
numeri, anziché produrre vantaggio, confusione cagio- 
navano abbeuchè le lettere fossero minime, a differenza 
di quelle de» L' asterischi che sono maiuscole , mi risolsi 
di abbandonarne il pensiero. Già ognuno vede , che si- 
mi li indicazioni necessarie non sono, poiché la già ri- 
portata Costituzione a tutto abbastanza ha prov visto ; e 
dietro quella , facile è il conoscere , che il fatto dei re- 
spettivi passaggi dei pezzi, dai respettivi numeri espres- 
si, indicano la respettiva presa dei pezzi avversar}, e 
conversione di pedina in dama. 

Chi non vede, per esempio, che nel giuoco Num.I. 
alla riga quarta , ove indicata viene la mossa del 9 al 
18, essa non fa che prescrivere un passaggio, col quale 
la pedina 9 accavalca l'avversaria pedina esistente nella 
casella i3.,e che accavalcandola la prende? (1) Chi non 
vede, che nel giuoco stesso, alla riga ultima , ove dice 
1 9 a 1 non fa che prescrivere che la pedina 1 9 acca- 
valca le due avversarie pediue esistenti nelle caselle 14 
e 5 V e che accavalcate queste da quella sono prese am- 

(1) Gaiitiwion* Art. lu 
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bedue? (i) In fine, quando il passaggio prescrive della 
pedina 19 a 1 è chiaro, che quella giunta che sia in 
quest'ultima casella, subito di diritto in dama si con- 
verte (a). 

Se per non rendere troppo lunga la descrizione di 
tutti i giuochi, la maggior parte di essi non l'ho portata 
sino all' ultima mossa da farsi per ottenere la vincita ; 
tutte le descrizioni le ho per altro condotte sino al pun- 
to , in cui facile si rende V esecuzione per quel gioca- 
tore, nei respettivi giuochi nominato ad ottenere la vin- 
cita. E per rendergli più facile l'esecuzione stessa , in 
piò di ciascun giuoco, v'ho posto la respcttiva posizione 
dei pezzi , nella quale si trova il giuoco al termine della 
descrizione. Come in fronte a ciascuna Variazione di 
giuoco, v'ho riportato quella stessa posizione dei pez- 
zi, nella quale si trova il giuoco al punto dell'asterisco, 
che indica la variazione da effettuarsi. Il tutto a scanso 
di repetizione dei giuochi principali > nei casi di parti- 
colare studio degli stessi finali, e respetti ve variazioni. 

Questi miei giuochi , abbenchè corredati di variati 
movimenti , ad eccezione di pochi che ne sono privi , ma 
alcuni poi di non scarso numero provvisti , pure non 
sono tutti quelli , che potrebbonvisi indicare. Ad ogni 
mossa, che ragionevolmente, o a capriccio potesse esser 
fatta , ben vi starebbe la sua corrispondente replica in 
guisa di variazione. Ciò da un lato sarebbe stato il vero 
modo di recare il massimo vantaggio agl'amatori di que- 
sto piacevole divertimento ; ma dall' altro lato , questo 
vantaggio aggravato sarebbe stato dalla necessità , pei 



(1) Costituzione Art. 33» 
(?) Iti Art. 1;. 
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dilettanti , di studiare molti grossi volumi , che un tale 
sistema riempiuto averebbe , e quindi forse il disprez- 
zo, e la noia prodotto averebbe, anzi che la brama e il 
diletto. E per me, di fareciò,che è lungi dall' intrapreso 
impegno, che come dissi nella prefazione, consiste nella 
promessa di pubblicare la mia raccolta tal quale si tro- 
va , per aderire alle altrui gentili inchieste, e per aprire 
il varco ad altri , e di rendere meno difficile a chi , 
amante del più , ne intraprendesse l' incarico. 
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GIUOCO I. 

Il Bianco muore il primo 
e Tince 



NERE 

io a 14 

5 a io 

i a 5 

9 a 18 

10 a 17 



BIANCHE 

ai a 17 
22 a 19 
26 a 22 
17 a i3 
•1 a i3 
19 a 1 



Il Bianco guadagna una pe- 
dina, fa Duma a 1 e resta in 
posizione di Tincere il giuoco, 
forse cappotto, qualora egli 
non faccia che perseguitare le 
pedine avversarie colla pro- 
pria dama, c di non muovere 
le proprie pedine che per ne- 
cessità. 



Posizione dei Pezzi 



BIANCHE 

D. 1 

P. 23 24 i5 
27 28 29 
3o 3i 32 



NERE 

D. ~ 

P. 2 3 4 
678 

U 12 17 



GIUOCO II. 

Il Nero muore il primo 
e rince 



NERE 

12 a i5 
7 a 12 
11 a 14 
i5 a 20 
i4 a 32 

4 » 11 

11 a i5 

9 • i3 

10 a 14 



BIANCHE 



23 a 
28 a 
32 a 
23 a 
27 a 
3i a 
21 a 
18 a 



»9 

23 

28 
7 

23 

28 
18 

9 



Il Bianco o faccia la mossa 
del 22 al 18 o al 19 non può 
mai impedire, che si sprigio- 
ni la dama Nera 32, la quale 
resa libera, ha tutto il campo 
di prendere molte ped. Bianc. 



Posizione dei Pezzi 



NERE 

D. 32 

P. 1 2 3 
5 6 8 
14 i5 - 



BIANCHE 

D. — 

P. 9 il 33 
24 25 36 
28 29 3o 
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VARIAZIONE A. 

Posizione dei Pezzi 
NERE BIANCHE 

■ 

D. 3a D. — 

P. I 2 3 P. 21 22 23 

5 6 8 24 25 26 
9 10 i5 28 29 3o 

Seguito del Giuoco 

lfoo il 21 al 18 ma 



i5 a 22 
9 a i3 

10 a 14 
5 a 14 

13 a 18 

14 a «9 
32 a 23 



22 a 19 
26 a 19 
29 a 26 
19 a 10 
26 a 22 

22 a i3 

23 a 14 



La dama Nera resa libera 
la lo stesso che nel giuoco 
principale, ed anche più facil- 
mente, essendo le pedine Bian- 
che in minor numero ,e 
raccolte. 



Posizione dei Pezzi 



nere 
D. 23 

P. 1 2 3 
6 8- 



BIANCHE 

D. — 

P. t3 14 21 
24 25 3o 



GIUOCO III. 

Il Bianco muove il secondo 
e vince 



NERE 


BIANCHE 


1 1 a i5 


li a 19 


6 a 11 


28 a 23 


2 a 6 


32 a 28 


11 a 14 


22 a 18 


i5 a 22 


18 a 2 


7 a 11 


26 a 19 


3 a 6 


19 a i5 


12 a 19 


23 a 7 


4 a 11 


a4 a 20 


Se la pedina 


Nera 8 ra a 



r ~- — r -r « 

mento della dama 2, la pedina 

Bianca 20 va a farsi dama per 
la via del 16. In qualunque 
altra mossa che faccia il Nero, 
la stessa pedina Bianca 20, va 
a i5 e sprigiona la sua dama 
1 , e vince il giuoco cappotto, 
per poco che sappia giuocare. 

Questo giuoco è molto male 
condotto per parte del Nero 
col (are, nella sua quarta mos- 
sa l'i 1 al 14, pure l'ho ripor- 
tato, per averlo visto accadere 
molte volte nei principianti, 
onde essi si corregghino. Il 
loro errore dipende dal crede- 
re, che il Bianco in vece di 
andare dal 22 al 18 vada dal 
23 ai 20 per fare dama am- 
bedue. 



; 
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Posizione dei Pezzi 



nere 

D. — 

P. i 5 6 
8 9 io 
ii 



BIANCHE 

D. a 

P. ao ai i5 
*7 a8 39 
3o 3i ~ 



GIUOCO IV. 
Il Bianco muore il primo 



Il Bianco guadagna una pe- 
dina, fa dama in i e resta in 
posizione di vincere il giuoco 
Cappotto , servendosi soltanto 
delta dama , e di non sdamare 
che per necessità. 

Anche questo giuoco è mol- 
toscoperto rapporto alla mos- 
sa del Nero di li a 1 5. L'ho 
visto molte volte accadere nei 
principianti , onde l'ho scritto 
per loro istruzione come l'an- 
tecedente. 

4 



Posizione dei Pezzi 
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CIANCHE 

D. i 

P. ai a3 a5 
a6 a7 39 
3o 3i 3a 



NERE 

D. — 

P. a 3 4 
678 
9 11 a4 



GIUOCO V. 

Il Bianco muove il secondo 
e vince 



e2 


vince 


NERE 


BIANCHE 


BIANCHE 


NERE 


a3 a 19 


10 a i3 






a8 a a3 


i3 a 18 


a3 a 19 


10 a 14 


aa a i3 


9 a 18 


19 a 10 


5 a 14 


ai a i4 


11 a 18 


a8 a a3 


1 a 5 


3a a a8 


■ a a i5 


24 a ao 


la a i5 


19 a ta 


8 a i5 


aa a 19 


i5 a a4 


a3 a ao 


18 a aa 


19 a 1 




a6 a la 


7 a 3a 



Il Bianco guadagna una pe- 
dina , fa dama in 33., ed è in 
posizione di vincere il giuoco 
cappotto, servendosi soltanto 
della dama , e di non sdamare 

ollO pCl™ fa' a 

Posizione dei Pezzi 



NERE 

D. — 

P. a4 a5 37 
39 3o 3i 



bianche 
D. 3a 

T. 1 a 3 

4 5 6 
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Il Bianco può vincere an- 
che nel caso di muovere il 
primo» e facendo le stesse pri- 
me quattro mosse. Eccone la 
prova. 



BIANCHE 


NERE 


io a i3 


a3 a 19 


i3 a 18 


aa a i3 


9 a itt 


ai a 14 


1 1 a 18 


28 a a3 A. 


5 a 9 


3a a 28 


12 a i5 


19 a 12 


8 a i5 


a3 a 20 


18 a 22 


a6 a la 


7 a 3a 





Resta la stessa posizione dei 
pezzi del giuoco principale. 



Variazione A. 
Posizione dei Pezzi 



bianche 

r. 1 2 3 

4 5 6 
7 8 la 
18 



NERE 



■ 

P. 19 24 a5 
26 27 28 
39 3o 3i 
3a — 



Seguilo del Giuoco 
JXon il a8 al a3 ma 



5 a 9 



a6 a 22 
a3 a i3 



9 a 18 

i a 5 

6 a 1 1 

1 1 a 18 
5 a 10 

12 a i5 
8 a i5 

10 a 14 
18 a aa 
i4 a ai 

7 a ai 



29 a a6 
26 a ai 
ai a 14 
28 a 23 
3a a a8 
19 a la 
a3 a ao 
ao a 11 
37 a 18 
a5 a 18 



Il Giuoco resta a pezzi pari, 
ma il Bianco fa dama e vince 
^perseguitando con quella le 
pedine avversarie. 

Posizione dei Pizzi 



BIANCHE 



NERE 



P. a 3 4 P. 24 28 3o 
21 — — 3i — — 



GIUOCO VI. 

Il Bianco muove il primo 
e vince 



BIANCHE 


NERE 


io a 14 


a3 a 19 


i4 a 23 


28 a 19 


11 a 14 


19 a 10 


5 a 14 


32 a 28 


12 a i5 


28 a a3 


i5 a 19 


aa a i5 


i4 a 18 


21 a 14 
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■7 a 
7 ■ 


f f 




3 a 


38 


37 a 3Ì 


38 a 


33 


3i a 38 


8 R 


13 


^fì H 11 
v/ «a x « 


13 a 


i5 


35 a 3 1 

a* ^ *~ a» ■ 


6 a 


t n 


I a IO 


i5 a 


»9 


33 a 5 


3j a 


33 


39 a 35 


i a 


IO 


3o a 36 


3 a 


6 


35 a 31 


6 a 


li 





Le Biancbe sono in posizione 
di vincere 

Posizione dei Pezzi 



bianche 



D. 33 

P. 4 
1 1 



9 «° 



NERE 

D. — 

P. 18 31 33 

34 a6 — 



r5 a !3 
a3 a 19 
19 a i5 
i5 a 13 



8 a l5 
i5 a 30 
30 a 33 



Il Nero colla pedina 13 va 
a dama più sollecitamente del 
Bianco; ed abbencbè sia per- 
ditore di una pedina , resta in 
posizione non solo di rivendi- 
carla , ma di vincere il Qiuo- 
co , di cui ne daremo un esem- 
pio, dopo la 

Posizione dei Pezzi 



NERE 
P. 13 3 1 33 

35 36 39 
3o 3l — 



BIANCHE 



P. 



3 5 

9 10 



1 

6 

1 1 Iti 33 



Seguilo del Giuoco 



GIUOCO 


Y IL 








16 a 20 






13 


a 


7 


90 a »4 


Il Nero muove il primo 


7 


a 


3 


33 a 38 


e vi uce 


3 


a 


7 


io a i4 






33 


a 


'9 


i4 a 33 


NERE 


BIANCHE 


7 


a 


i4 


3*J a 33 


a3 a so 


13 a 16 


14 


a 


18 


33 a 38 


30 a i5 


11 a 30 


18 


a 


33 


6 a 11 


34 a i5 


7 a 11 


33 


a 


»7 


S a 10 


38 a 34 


11 a 30 


a 7 


a 


30 


1 a 5 


34 a i5 


4 a 7 


31 


a 


18 


10 a i4 


33 a 38 


7 a 11 


35 


a 


31 


5 a ne* 


38 a 34 


Il a 30 


ao 


a 


i5 


3 a & 


34 a i5 


3 a 7 


i5 


a 


«9 


38 a 33 


37 a »3 


7 a 11 


«9 


a 


33 





5a 

Il Giuoco resta a pezzi pa- 
ri , e il Bianco resta invilup- 
pato da perdere quasi tutte le 
sue pedine iu pochi tratti. 

Posizione dei Pezzi 



BIANCHE 

D. 3a 

P. 6 9 io 
n 14 a4 



D. 33 

P. 18 ai 36 
39 3o 3i 



GIUOCO TI II. 

Il Bianco muove il primo 
e vince 



BIANCHE 


NERE 


io a i3 


• 1 a 18 


i3 a 17 


33 a 19 


12 a i5 


19 a 19 


7 a 16 


38 a 23 


11 a i5 


32 a 28 


6 a 10 


a3 a 19 


i5 a 20 


a4 a i5 


17 a ai 


26 a 17 


10 a i3 


17 a 10 


5 a 3a 





Posizione dei Pezzi 



II Bianco ha (alto dama , 
e servendosi di quella a difen- 
dere il proprio campo, per- 
seguitando le avversarie pe- 
dine ha vinto il Giuoco, e for- 
se cappotto. 



BIANCHE 
D. 3a 

P. 1 a 3 

4 8 9 
16 . 



NERE 

D. — 

P. i5 18 aa 
a5 a7 39 
3o 3i — 



GIUOCO IX. 

Il Bianco muove il primo 
e vince 



BIANCHE 


NERE 


2 .> a iu 


IO U I l\ 


ìli a I il 


Da 1 i\. 


28 B 23 


1 a 5 


22 a 19 


5 a io 


32 a 28 


la a 16 


24 a 20 


7 a 12 


20 a i5 


11 a 30 


19 a i5 


13 a 19 


21 a 18 


i4 a 31 


23 a 5 


6 a 10 


a5 a 18 


4 a 7 


a6 a n 


7 a 11 


5 a 1 


3 a 5 


18 a 14 


10 a 36 


1 a 10 


3 a 7 


39 a aa 


7 a 13 


38 a 23 


ao a 34 


aa a 19 


11 a i5 


27 a aa 


i5 a 30 


3o a 37 


13 a i5 


19 a 12 


8 a i5 


!• a i3 





Le Nere restano tutte invi- 
luppate senza poter (are dama. 
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Posizione dei Pezzi 



BIANCHE 



NERE 



Posizione dei Pezzi 
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NERE 



BIANCHE 



D. i3 


D. — 


D. 1 


D. ~ 


P. 22 a3 27 


P. 9 i5 16 


P. 17 24 29 


P. 2 3 4 


3i 


ao a4 — 


3o 3i 32 


6 11 18 








22 . 






GIUOCO XI. 


GIUOCO X. 










Il Bianco muove il primo 


Il Nero muove il primo 


A 


• 

vince 


e Tince 










■ it v r II r 
B I A » CU fi 


> L n t 


NERE 

• 


BIANCHE 










o ^ n IO 
11 1 yj 


fin 1 fi 


ai a 17 


10 a 14 


a8 a 23 


7 a 12 


26 a ai 


5 a 10 


32 a 28 


3a 7 


sa a 19 


12 a i5 


21 a 18 


10 a i3 


19 a 12 


8 a i5 


19 a 14 


6 a 10 


a3 a 20 


i5 a 19 


a3 a 19 


i3 a 17 


20 a 16 


1 a 5 


18 a i3 


11 a 18 


27 a a3 


19 a 22 


■3 a 6 


2 a 11 


ai a 18 


i4 a 21 


22 a i3 


9 a 18 


25 a 18 


10 a 14 


26 a 21 


17 a 26 


18 a i3 


9 a 18 


29 a i3 


5a 9 


16 a ta 


7 a 16 


i3 a 10 


11 a 14 


a3 a 20 


16 a 23 


28 a 23 


7 a 11 


28 a 1 




10 a 6 


i4 a 18 






19 a »4 


4a 7 


Il Nero ha fatto dama; il 


i4 a 10 


12 a l5 


Bianco può fari 


a nello scacco 


6 a 2 


7 a 12 


colla perdita di 


una pedina. 


2 a 6 


9 a i3 


Ma il Nero restando superiore 


a4 a 20 


i5 a 24 


di un pezzo, e 


di posizione , 


6 a i5 


i3 a 17 


non può che vincere il Giuoco. 


3o a 26 





II Nero resta in posizione 


Posizione dei Pezzi 


che ha perso il giuoco cap- 






potto. 




IN F. Il t 


CIA vi ur 

B1ARLHE 


Posizione dei Pezzi 


D. — 


D. 32 






P. 10 i5 37 


P. 1 3 6 


B 1 A NCHE 


NERE 


29 3o 3i 


8 9- 


D. i5 


D. — 






P. io a3 i5 


P. 1 8 ia 






26 27 3i 


16 17 18 


GIUOCO XIII. 




24 










Il Bianco muove il primo 






e vince 


GIUOCO XII. 










BIANCHE 


NERE 


Il Bianco muove il secondo 






e 


vince 


13 a 16 


33 a 19 






7 a 13 


28 a 33 


NERE 


BIANCHE 


10 a i3 


33 a 38 






na i5 


33 a 18 


i3 a 19 


12 a 16 


i3 a 33 


37 a 18 


28 a 23 


1 1 a 14 


i5 a 33 


36 a 19 


n a 18 


i4 a 21 


6 a io 


18 a 14 


25 a 18 


10 a i3 


10 a i3 


31 a 17 


32 a 28 


i3 a 17 


16 a 30 


33 a 7 


18 a 14 


6 a 10 


4 a 18 


17 a 10 


34 a 20 


7 a 13 


5 a 33 




20 a i5 


17 a 21 






26 a 17 


10 a i3 


Il Bianco ha guadagnato 


17 a 10 


16 a 20 


doe pedine , ha fatto dama , e 


23 a 7 


4 a ,8 


può vincere il giuoco cappot- 


22 a i3 


5 a 33 


to, perseguitando soltanto le 


i3 a 10 


3 a 6 


avversarie pedine con quella 






stessa dama, e difendendo nej 


Il Bianco na fatto damo, gua- 


tempo stesso il proprio campo. 


dagna nna pedina colla mossa 


Questo giuoco ha una certa 


di 6 a i3 e resta in posizione 


somigliama coli' antecedente 


di vincere il giuoco. 


Numero X. Ma tutto l'anda- 



mento dei pezzi è assai diver- 
so, per cui può riguardarsi 
per un nuovo Giuoco. 

Posizione dei Pezzi 



BIANCHE 



D. Zi 
P. i 
8 



a 3 
9 »8 



NERE 
D. — 

P. *4 *5 29 
3o 3i — 



GIUOCO XIV. 

Il Bianco muore il secondo 
e rince 



BERE 



BIANCHE 



a3 


a 


'9 


11 


a i5 


28 


1 


23 


IO 


a i3 


21 


a 


18 


5 


a 10 


26 


a 


21 


i3 


a 17 


3o 


a 


26 


1 


a 5 


3a 


a 


28 


12 


a 16 


>9 


a 


12 


8 


a i5 


a3 


a 


19 


7 


a 12 


28 


a 


23 


IO 


a i3 


18 


a 


t4 


t3 


a 18 


22 


a 


i3 


i5 


a aa 


A 27 


a 


18 


6 


a 10 


i3 


a 


6 


3 


a 28 



Il Bianco ha guadagnato 
una pedina, ra a fare dama, 
e resta in posizione di vince- 
re il Giuoco. 
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Posizione dei Pezzi 



NERE 
P. l8 21 24 

25 26 29 
3i 



BIANCHE 



P. 



2 4 5 
9 12 l6 
17 28 — 



Variazione A. 
Posizione dei Pezzi 

NERE BIANCHE 

p. 



P. i3 14 21 

23 24 25 
26 27 29 
3i 



234 

569 

12 l6 17 
22 — 



Seguito del Giuoco 
Non il 27 al 18 ma 



26 


a 


19 


>7 


a 


26 


2 9 


a 


22 


9 


a 


18 


22 


a 


i3 


12 


a 


i5 


>9 


a 


12 


6 


a 


IO 


i3 


a 


6 


1 3 


a 


38 




a 


23 


28 


a 


32 


3i 


a 


28 


5 


a 


IO 


25 


a 


2t 


10 


a 


«4 


23 


a 


■9 


U 


a 


23 




• 


IO 


23 


a 


»9 


21 


a 


18 


19 


a 


i5 


IO 


a 


6 


i5 


a 


8 


6 


a 


3 


4 


a 




3 


a 


li 


8 


a 


.1 
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Se la pedina Nera 18 va in 
■ 4 la pedina Bianca a va a 
5, se Ta in i3 la dama Bian* 
ca s' allontana , che il Giuoco 
l'ha vinto. 

Posizione dei Pezzi 



NERE 

D. — 

P. 18 14 - 



BIANCHE 
D. i5 

P. 2 16- 



GIUOCO XV. 

11 Bianco muove il primo 
e vince 



BIANCHE 


NERE 


IO a 14 


aa a 18 


5 a io 


27 a aa 


1 a 5 


3i a 27 


la a i5 


a3 a ao 


14 a 19 


ao a 16 


i5 a ao 


24 a i5 A 


11 a ao 


aa a i5 


ao a x\ 


a8 a a3 


ii a a8 


18 a 14 


10 a 19 


a3 a 14 


6 a 10 


3a a a3 


10 a a8 


ai a 18 


a8 a 3i 





Il Giuoco resta a persi pari, 
colta differensa che il Bianco 



ba ona dama in 3 1, ed e in 
posizione di vincere il 
co, e forse cappotto. 

Posizione dei Pezzi 



BIANCHE 

D. 3r 

P. a 3 4 

5 7 8 

9 



NERE 

D. — 

P. i5 16 18 
a5 a6 27 
ag 3o — 



Variazione A. 
Posizione dei Pezzi 



P. 



BIANCHE 
a 3 4 
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8 9 10 
11 19 20 



NERE 

P. 16 18 ai 

aa i\ a5 
26 27 28 
29 3o 3a 



Seguito del Giuoco 
Non il 24. al i5. ma 



8 a 12 
10 a i3 
i3 a 3i 



22 a i5 
i5 a 8 
24 a i5 



In questa posizione il Nero 
è superiore di una pedina. Ma 
il Bianco ha fatto dama in 3i , 
e trovasi in una tanto forte po- 
sizione da vincere il Giuoco, 
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ed anche cappotto ; il che può 
accadere in due diversi modi, 
che faremo vedere col titolo 
di seguito del Giuoco della 
Variazione A colla qui sotto 
descritta 

Posizione dei Pezzi 



BIANCHE 

D. 3i 

P. 2 3 4 
5 6 7 

9 » - 



NERE 

D. - 

P. 8 i5 16 
ai a5 26 
28 29 3o 
32 



PRIMO SEGUITO DI GIUOCO 
DELLA VARIAZIONE A. 



BIANCHE 



NERE 



Se dopo che il Bianco ha 
fatto l'ultima mossa di i3 a 
3i il Nero fa 



11 aio 
3i a 27 
27 a 22 
6 a 11 
2 a 18 
22 a 19 
19 a 14 
5 a 10 
18 a 22 
■4 a 21 



28 a 
24 a 
21 a 
18 a 
i5 a 
32 a 
26 a 



24 
i5 
18 

i4 
6 

28 
21 



21 a 17 
3o a 27 

27 a 18 

28 a 23 



3 a 6 

21 a 3o 
9 a i3 
6 a 11 



29 a 26 
25 a 21 
23 a 19 
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Cappotto Tinto per il Bianco 
Posizione dei Pezzi 



BIANCHE 
D. 3o 

P. 4 7 10 

11 i3 — * 



NERE 
D. — 

P. 8 16 17 
19 21 — 



SECONDO SEGUITO DI GIUOCO 
DELLA VARIAZIONE A. 



BIANCHE 



NERE 



Dopo che il Bianco ha fat- 
to la stessa sua ultima mossa 
i3 a 3i il Nero fa 





i5 a 12 


3i a 24 


21 a 17 


24 a 28 


26 a 22 


28 a 23 


25 a 21 


23 a 19 


22 a 18 


19 a 22 


17 a i3 


11 a 14 


18 a 11 


9 a 25 


32 a 28 


6 a i5 


28 a 23 


22 a 26 


3o a 27 


2 a 6 


23 a 20 
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i 5 n i j 


27 a 23 


6 a ii 


23 a 19 


5 a io 




Il Bianco ha vinto Cappotto. 


Posizione dei Pezzi 


BIANCHE 


NERE 


D. 26 


D. — 


P. 3 4 7 


P. 8 12 16 


io n *4 


19 *9 — 


25 




GIUOCO XVI. 


Il Nero muore il primo 


e vinco 


KERE 


BIANCHE 


23 a 19 


io a 14 


19 a 10 


5 a 14 


it\ a 20 


12 a 16 


21 a 17 


16 a 23 


28 a 10 


6 a i3 


17 a 10 


2 a 6 A 


25 a 21 


* a i3 


2r a 17 


i3 a t8 


22 a i3 


9 a 18 


26 a 22 


18 a 21 


29 a 25 


21 a 26 


3o a 21 


1 a 5 


17 a i3 


5 a 10 


i3 a 6 


3 a 10 


21 a 17 


11 a 14 



22 a 18 

25 a 18 
18 a 11 



i4 a ai 
10 a 14 
7 a 14 



La Nera 17 può andare li- 
beramente a Dama; e se la 
Bianca 14 ra in 18, il Nero 
eolla 27 gli da il baratto. E 
muovendosi in seguito le due 
Bianche 4 e 8, le due Nere 
muovendosi in regola possono 
chiuderle e vincere cappotto, 
qualora le stesse Bianche di- 
sunendosi , prendino cattiva 
posizione. 

Posizione dei Pezzi 



NERE 



BIANCHE 



P. 17 27 3i P. 4 8 14 

32 



VARIAZIONE A. 

Posizione dei Pezzi 



NERE 

P. 10 22 25 
26 27 29 
3o 3i 32 



BIANCHE 

P. 1 a 3 

4 7 * 
9»- 



Seguilo del Giuoco 
Non il 2. al 6. ma 



10 a 6 



2 a 5 

3 a 10 



25 a li 

21 a 17 
3* a 28 
28 a 23 
17 a i3 

22 a 19 

26 a 10 



10 a 14 

5 a 10 

8 a 13 
12 a i5 B 
10 a 17 
i5 a 22 



Il Nero colla 10 va a Da- 
ma e resta in posizione di vin- 
cere il Giuoco. 

Posizione dei Pezzi 



nere 



P. 10 23 27 
29 3o 3i 



BIANCHE 

P. 1 4 7 
9 11 '7 



Variazione B. 
Posizione dei Pezzi 



NERE 



P. 17 22 23 

26 27 29 

3o 3i — 



BIANCHE 

P. I 4 7 
9 io 11 

12 14 — 



Seguito del Giuoco 
Non il 12 al i5 ma 



22 a 19 
26 a 21 
17 a i3 

29 a i3 

30 a 26 



12 a 16 
9 a i3 

13 a 18 C 
10 a 26 

«4 • 18 

7 a 12 



19 a 14 

i4 a 7 

i3 a 10 

26 a 22 
22 a 19 

27 a 11 



12 a i5 

4 a 11 
11 a 14 
18 a 21 
i5 a 22 
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Il Xero guadagna una pedi- 
na, fa tre Dame, mentre che 
il Bianco ne fa sole due. E 
mediante la superiorità di una 
Dama , e della posizione vince 
il Giuoco. 

Posizione dei Pezzi 



NERE 



BIANCHE 



P. IO II 23 P. I 16 21 
3l 



Variazione C. 



nere 

P. 17 19 21 

23 27 29 
3o 3i ~ 



BIANCHE 

P. I 4 7 

10 11 i3 

14 16 — 



Seguito del Giuoco 
Non il i3 al 18 ma 



27 a 22 
22 a 18 
17 a i3 
19 a 1 



7 a 12 D 
1 a 5 
i3 a 22 

10 a 26 

11 a i5 
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6o 



OO B 


2 1 


«Co 4A 
I J ti *\t 


x j a 


in 


io a a3 


i a 


5 


23 a 27 


5 a 


IO 


27 a 3o 


io a 


«4 


3o a 26 


,4 « 


18 


26 a 17 


18 a 


*7 


17 a i3 


a 7 a 


23 





Facile è la vincita per il Nero 
Posizione dei Pezzi 



nere 



BIANCHE 



T). i3 D. i3 

r. 19 29 3i p. 4 12 16 



Variazione D. 
Posizione dei Pezzi 



NERE 



P. 17 19 21 

23 27 29 
3o 3i 



BIANCHE 

P. 1 4 7 
10 11 i3 

14 16 - 



Seguito del Giuoco 
Non il 7 al 12 ma 



29 a i5 
27 a 22 
21 a 18 
25 a 18 



1 a 5 
5 a 9 
7 a 12 
i4 a 21 
4 a 8 



3i a 28 
19 a 12 
23 a 19 
28 a 23 
3o a 23 



12 a i5 
8 a i5 
i5 a 20 
20 a 27 



Il Bianco resta in posizio- 
ne di perdere di fona due 
pedine, e restando con so- 
le tre contro cinque libere , 
deve necessariamente perdere 
il Giuoco. 

Posizione dei Pezzi 



NERE 


BIANCHE 


P. 17 18 19 


P. 9 IO II 


22 23 — 


i3 16 — 


GIUOCO 


XVII. 


Il Nero muore il primo 


e vince 


NERE 


BIANCHE 


22 a 19 


12 a i5 


19 a 12 


8 a i5 


21 a 17 


10 a 14 


26 a 21 


5 a 10 


23 a 20 


i5 a 19 


27 a 23 


1 a 5 


20 a 16 


9 a i3 


23 a 20 


i3 a 18 


16 a 12 


7 a 23 


17 a i3 


10 a 26 



6i 



19 a i5 
*8 a 1 

3i a 27 



11 a ao 
20 a 23 



Il Bianco nel fare l' ottava 
mossa, cioè dal i3 al 18 
porta I' ultima rovina al pro- 
prio Giuoco; poiché tutto il 
resto è Giuoco di forza. Il 
JVero ha (atto Dama in 1, 
guadagna una pedina, e vince 
il Giuoco. 

Può per altro il Bianco 
chiudere la Dama Nera colle 
proprie pedine 2 e 6, ma 
inutilmente, come vedremo in 
appresso con due esempi, che 
serviranno di norma. 



Seguito di Giuoco 
0 sia primo esempio 

Posizione dei Pezzi 



NERE 

D. 1 

P. 24 *5 27 
3o Zi — . 



BIANCHE 

D. ~ 

P. 2 3 4 
6 18 23 



Andamento 

■ — — • 6 a io 

27 a 20 2 a 5 

3oa26 ,,41 7 A 



20 a i5 

32 a 28 
24 a 20 

28 a 23 

1 a 5 

26 a 21 

20 a 16 

23 a 19 
5 a 3o 



7 a 11 
li a 14 
5 a 9 
9 a i3 

13 a 17 
17 a 26 

14 a 23 



Il Giuoco essendosi ridotto 
così miserabile j?er il Bianco, 
sia per il numero dei pezzi, 
che per la loro posizione, la 
vincita per il Nero è incon- 
trastabile. 

Posizione dei Pezzi 



NERE 



BIANCHE 



D. 3o D. — 

P. i5 16 25 P. 6 23 - 



Variazione A. 

Del seguito di Giuoco che 
serve di un secondo esempio 

Posizione dei Pezzi 



NBRE 

D. 1 

P. 20 24 25 
26 32 — « 



BIANCHE 

D. — 

P. 3 4 5 
10 18 — 
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And amento 
Non il 4 .il 7 ma 







A a 


3 


30 a 


16 


3 a 


ir 

1 


3i a 


38 


•7 a 

7 


I r 

* * 




20 


11 a 


i4 


38 a 


23 


5 a 






5 


1 w Vi 


i3 


so a 


i5 


1 3 a 


I T 


16 a 


12 


17 a 


2 I 


2Q a 


■ r-r 

'7 


IO 1 


22 


5 a 


IO 


i4 a 


l8 


io a 


»4 


22 a 


27 


i.f a 


21 


37 a 


3i 


13 a 


7 


3 1 a 


28 


i5 a 


12 


38 a 


»9 


7 « 


3 


8 a 


i5 


17 a 


i3 


9 * 


18 


3i a 


33 







11 Nero ha Tinto 
Posizione dei Pezzi 



nere 
D. 3 23 

P. ^35 - 



BIANCHE 

D. — 

P. i5 



GIUOCO XVII I. 

Il Bianco giaocando con meno 
la pedina 22, muove 
il secondo e vince 



NERE 

10 a 14 
5 a 10 



BIANCHE 

si a 17 
26 a 21 



1 a 5 

11 a i5 
6 a i5 

15 a 19 

12 a 16 
lo a 26 

16 a 23 



23 a 30 
30 a 11 
37 a 33 
33 a 20 
17 a i3 
29 a i5 
2& a 1 



Le pedine restano in pari 
numero per parte; ma il Bian- 
co resta superiore di una dama 
in 1. Se il Nero tenta di pren- 
dere la pedina Bianca i5, 
questa deve esser mossa da 
fare sdamare le pedine avver- 
sarie, per metterle libere in 
campo a disposizione della 
Dama , la quale se sarà con- 
dotta con buona regola a per- 
seguitarle, vince il Giuoco. 

Posizione dei Pezzi 



NERE 



BIANCHE 



D. — 
P. 2 

7 



D. 1 
3 4 P. i5 24 25 
89 3o 3i 32 



Variazione A. 
Posizione dei Pezzi 



P. 



NERE 

2 3 4 
5 6 7 

8 9 io 
ii 12 I { 



BIANCHE 

P. 17 20 21 
24 25 27 
28 39 3o 

3l 33 ~ 
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Seguito del Giuoco 
Non 1' ii al i5 ma 



la a i5 


37 * a ^ 


io a 19 


so a 10 


•> 

9 a i3 


a3 a 20 


i3 a 18 


16 a la 


7 a ^3 


17 a i3 


10 a 11 j 


a 9 a i5 


11 a 10 


a8 a 1 


20 a a3 


3i a 27 


6 a 10 


37 a ao 


a a 5 


ao a i5 


4 a 7 


*4 a 20 


3 a 6 


ao a 16 



In questa posizione di Giuo- 
co, se il Nero va da 7 a li , il 
Bianco dà in preda la i5 all' 
8, e andando subito a Dama 
colla 16, è in tempo con quel- 
la, di perseguitare le pedine 
Nere , da guadagnarne, e vin- 
cere il Giuoco. Se poi il Nero 
va da 18 a aa,il Bianco an- 
derà da 3a a a8, e così il Ne- 
ro, non avendo altra mossa, 
che dal 7 all' 1 1 , il Bianco 
andera dal 28 al a/f, e col ba- 
ratto non fa perdita di alcun 
peno, e pone il Nero nello 
stato di perdere il Giuoco. 

Se questa variazione di 
Giuoco, si trova somigliante 
al finale del Giuoco antece- 
dente , fa d' uopo rammen- 
tarsi, che in quello vince chi 
muove il primo, e che in que- 
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sto, chi muove il secondo. 
Che in quello, si giuoca a 
pezzi pari, e in questo, il 
Bianco giuoca con una pedina 
di meno. E che in principio 
di Giuoco, sono ambedue di- 
Tersi neir andamento, per cui 
può dirsi, che da due Giuo- 
chi diversi si può ottenere 
quasi lo stesso risultato. 



Posizione dei Pezzi 


NEBE 


BIANCHE 

* 


D. — 


D. i 


P. 5 6 7 


P. i5 16 25 


8 10 18 


3o 32 — 


GIUOCO XIX. 


Il Bianco muove il secondo 


e 


vince 

• 


NERE 


BIANCHE 


33 a 19 


ii a i5 


a8 a ai 


7 a ii 


32 a 28 


4 a 7 


A 21 a 17 


i5 a 20 


24 a i5 


1 1 a ao 


23 a 16 


10 a i3 


17 a 10 


5 a 33 



Il Bianco fa Dama in 3a, 
resta maggiore di un peszo, 
ed è nel caso di vincere il 
Giuoco cappotto, purché col- 



C4 

la sua Dama, tolta subito da 
quell'angolo o?e può essere 
rinchiusa trattenendovisi, va- 
da perseguitando le pedine av- 
versarie , cercando nel tempo 
stesso di difendere il proprio 
campo, e di non muovere le 
proprie pedine, che per 
cessità. 

Posizione dei Pezzi 



NERE 

D. — 

P. l6 22 25 

26 27 29 
3o 3i — 



BIANCHE 

D. 32 

P. 1 a 3 
678 
9 12 — 



Variazione A. 



Posizione dei Pezzi 



P. 



NERE 
19 21 22 

23 24 25 

26 27 28 

29 3o 3i 



BIANCHE 



P. 



I 2 3 

567 

8 9 10 
11 12 i5 



Seguito del Giuoco 
Non il 21. al 17. ma 



21 a 18 
19 a 10 
25 a 18 
23 a 19 
28 a 23 



10 a 14 
5 a 21 
1 a 5 
•5 a 10 
10 a i3 



26 a 21 
29 a 25 
3u a 21 
19 a 12 

23 a 19 

24 « i5 
B. 19 a i5 

27 a 20 
22 a 19 
i5 a 12 



i3 a 17 
17 a 26 
12 a 16 
8 a i5 

15 a 20 
11 a 20 
20 a 23 

16 a 23 
7 a 11 

1 1 a 14 
6 a 22 



Il Bianco ha guadagnato una 
pedina, fa dama colla 23 per 
far poi più facilmente la se- 
conda colla 22. E nel caso che 
la Nera 3n per la via del 28 
sia mossa ;la prima dama Bian- 
ca è in tempo di arrestarla in 
16, e d'impedire che la Nera 12 
fatto dama in 4, sorta dallo 
scacco. £ la seconda dama 
può compire la vincita. 

Posizione dei Pezzi 



NERE 
P. 12 21 25 

3i 



BIANCHE 

P. 2 3 9 
22 23 — * 



VARIAZIONE B. 



Posizione dei Pezzi 



nere 

P. 18 19 21 
22 25 27 
3i 



BIANCHE 

P. 2 3 6 
7 9 16 



20 — 



Digitized by Google 



Seguito dd Giuoco 
Non il 19 al i5 ma 



19 a 14 
27 a 20 
22 a 19 
21 a 17 
25 a 21 



20 a 23 
16 a 23 

2 a 5 
6 a 10 

3 a 6 



A pezzi pari, nel numero 
di sei per parte di sole pedi ne, 
il Nero resta vincolato da do- 
ver cedere di forza la vittoria 
al Bianco. 

Posizione dei Pezzi 



■ere 



BIANCHE 



P. 14 17 18 P. 5 6 7 
19 21 3i 9 IO 23 



NERE 


BIANCHE 


24 a 20 


12 a 


i5 


28 a 24 


8 a 


12 


20 a 16 


10 a 


i3 


23 a 20 


i3 a 


*7 


21 a 18 


5 a 


IO 


25 a 21 


10 a 


i3 


32 a 28 


1 a 


5 


28 a 23 


5 a 


IO 



GIUOCO XX. 

Il Nero muove il primo 
e vince 



23 a 19 
20 a 1 1 
27 a 20 
20 a 11 
18 a 1 1 
3o a 27 
16 a 7 

24 a 20 
20 a i5 
22 a 18 
27 a 2 
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11 a 14 
14 a 23 A. 

6 a i5 

7 a 14 

3 a 7 
7 a 14 

4 a 11 
2 a 6 

1 1 a 20 
i3 a 22 
20 a 23 



Il Giuoco resta a pedine del 
pari, ma il Nero è superiore 
di una Dama in 2, colla quale 
deve perseguitare la pedina 
10, a meno che essa vada in 
i3, in allora per la via dell' 
11 deve perseguitare quella 
del 23, che in tutti i modi egli 
ha vinto il Giuoco. 

Posizione dei Pezzi 



nere 
D. 2 

P. 21 26 29 
3i — — 



BIANCHE 

D. — 

P. 9 10 17 
23 — ~ 



YARIAZIONE A. 

Posizione dei Pezzi 



NERE 



BIANCHE 



P. 11 16 18 P. 2 3 4 
19 21 22 679 



Digitized by Google 
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24 *6 *7 
29 3o 3i 



10 11 i3 
14 17 — 



Seguito del Giuoco 
Won il 14 al a3 ma 







Ha • 


6 


a 


i5 


18 


a 


I I 


7 


a 


23 


V 


a 


I I 


3 


a 


7 


3o 


a 


*7 


7 


a 




16 


a 


7 


4 


a 


1 1 


»4 


a 


20 


2 


a 


6 


20 


a 


i5 


1 1 


a 


20 


22 


a 


18 









Posizione dei Pezzi 



NERE 



BIANCHE 



P. 18 21 26 P. 6 9 IO 
27 29 3i i3 14 17 



GIUOCO XXI. 

Il Bianco muove il primo 
e vince 



BIANCHE 

10 a 14 
i4 a 21 



NERE 

2i a 18 
25 a 18 



12 a 


i5 


23 a 19 


8 a 


1 1 


oH a *> ^ 


5 a 


• 1 > 


3 2 a 2H 


in a 
I U a 


1 «# 


iy a 14 


1 a 


r 

5 


24 a 19 


6 a 


10 


27 a 23 


i3 a 


«7 


3o a 27 k 


10 a 


i3 


29 a 25 


2 a 


6 


25 a 21 


6 a 


IO 





Il Itero resta intiera men- 
te inviluppato , non avendo 
ebe due sole mosse , am« 
beduc conducenti alla per* 
dita di molte pedine , ed 
in conseguenza del Giuc- 
co, che una è quella del 
24 al 20 , e P altra del 23 
al 20; qualunque di esse 
venga fatta, poco vi vuole 
per il Bianco, a conosce- 
re come deve contenersi , 
poiché è quasi tatto giuo- 
co di forza , ond' è inutile 
dimostrarlo. 



Posizione dei Pezzi 



bianche 



P. 3 



4 5 

7 9'° 
11 12 i3 

i5 17 -— 



NERE 



P. 14 18 19 

21 22 23 

2 4 *6 17 
28 3i — 



Variazione A. 
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GIUOCO XXII. 



Posizione dei Pezzi 



P. 



BIANCHE 

2 3 4 

5 7 9 
IO II 13 

i5 17 — 



NERE 



P. 14 18 19 
i-x iì 24 
26 28 29 

3o 3i - 



Seguitole! Giuoco 
Non il 3o al 27 ma 



4 a 8 

9 a i3 
11 a 18 
i5 a 3t 

3 a 10 



29 a 25 
3i a 27 
18 a 9 
22 a 6 
26 a 22 



Il Giuoco resta con pari pe- 
dine Ha ciascun Ulto; ma il 
Bianco ha di più una Dama 
in St. Vantaggio fhe unito 
alla favorevole posizione di 
tutti i auoi peni , poco gli re- 
sta a riportare vittoria. 

Posizione dei Pezzi 



BIANCHE 

D. Si 

P. a 5 7 

8 10 12 

, 7 



; NERE 

D. — 

P. 9*22 23 
*4*25 28 

3o 



Il Bianco muove il secondo 
e vince 



B 



NERE 

10 a i4 
i4 a 18 

11 a 18 
ti a 1 1 

12 a i5 

8 a 12 
12 a 16 
iG a 23 

7 a 16 

3 a 12 

9 a i3 
5 a 10 

10 a 14 
1 a 5 
5 a 10 



BIANCHE 



i3 a 

4« 



»7 

8 



22 a 
2i a 

23 a 

19 a 
26 a 
29 a 
26 a 
28 a 
14 a 

21 a 
.i a 
32 a 
28 a 

22 a 

24 a 

20 a 
1 1 a 



'9 

«4 
20 

«4 
21 

2(3 
22 
12 

7 

«4 
1 1 
28 

23 

19 

20 



Il Bianco resta con una pe- 
dina di vantaggio. Con una 
sola mossa fa dama , ed è in 
posizione di vincere il Giuoco 
qualunque siano le mosse del- 
l' avversario. 

... 
Posizione dei Pezzi 



NERE 

P. 2 8 10 
12 14 16 

17 . 



BIANCHE 

* 

P. 7 i5 19 
23 25 27 
3o 3i 
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VARIAZIONE A. 



Posizione dei Pezzi 



nere 



P. i 2 3 

4 5 7 

9 1 I 12 

i5 18 — 



BIANCHE 



P. i4 20 ai 

j \ a5 26 
27 28 3o 
3i 32 — 



Seguilo del Giuoco 



Kon il 12 al 16 ma 



C 9 a i3 


11 a 17 


5 a 10 


14 a 5 


1 a 10 


26 a ai 


li a 14 


ao a 1 1 


3 a 6 


a8 a a3 


6 ■ i5 


24 a 20 


i5 a 24 


a3 a 19 


i4 a 23 


ai a 5 


a a 9 


17 a 10 


12 a 16 


27 a 20 


16 a a3 


10 a 6 



11 Bianco con una sola mos- 
sa va a dama, e con quella 
perseguitando i pezzi avver- 
sar) vince il Giuoco. 



Posizione dei Pèzzi 

NERE BIANCHE 

P. 4 7 9 P. 6 25 3o 
a3 a4 — 3i 3a — 



Variazione C. 

Vedasi la stessa posizione 
dei pezzi della Variazione A. 



NERE BIANCHE 

Seguito del Giuoco 

Non il 12 al 16, ne il 9 al i3 



3 a 6 


26 a 22 


9 a i3 


21 a 17 


6 a 10 


3o a 26 


10 a 19 


17 a 10 


5 a 14 


22 a i3 


i4 a 18 


27 a 22 


18 a 27 


3i a 22 


2 a 6 


25 a 21 


12 a 16 


21 a 17 


16 a a3 


26 a 21 


19 a 26 


28 a 3 


26 a 29 


3 a 10 


iq a 25 


i3 a 9 


25 a 18 


10 a 14 



Il Bianco fa occhiali, onde 
resta nella posizione di gua- 
dagnare , o una dama o una 
pedina a scielta dell' avversa- 



r 



dby Gc 



rio. E così il Bianco resta su- 
periore di due petti, ed in 
positione di vincere il 

Posizione dei Pezzi 



nere 

D. 18 

P. i 4 ii 



BIANCHE 

D. 14 

P. 9 17 *4 
3* — ^ 



Variazione B. 
Posizione dei Pezzi 



P. 



NERE 

» 4 

9 «a 



1 

5 

16 



BIANCHE 

P. l4 21 l4 
35 27 3o 
3i 3a — 



Seguito del Giuoco 

« 

Non il 9 al i3 ma 



5 


a 


IO 


i4 a 5 


1 


■ 


IO 


aa a 19 


4 


a 


7 


3a a 38 


7 


a 


11 


38 a 33 


11 


a 


i5 


37 a 33 


9 


a 


i3 


35 a 31 


i3 


a 


l 7 


3o a 26 


3 


a 


5 


3i a 28 


10 


a 


i3 


19 a 14 


5 


a 


9 


14 a 11 



Il Bianco ha una pedina di 
vantaggio , pronta a yen ire 
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dama , e U nero è in posizio- 
ne , che per far dama , è ne- 
cessitato a perdere molte del- 
le sue pedine. 



Posizione dei Pezzi 



nere 

P. 9 13 i3 
i5 16 17 



BIANCHE 

P. II 31 32 

33 34 36 

38 — — 



GIUOCO XXIII. 

Il Nero mnove il secondo 
e tince 



BIANCHE 

» 

34 a 20 

38 a 34 

20 a i5 

24 a i5 

22 a 19 

23 a 20 

27 a 20 
3i a 28 

28 a 19 
26 a 22 

21 a 18 

39 a 36 
33 a 38 
38 a 24 
3o a 27 

25 a 21 
20 a 16 

24 a i5 



NERE 

12 a 16 

10 a i3 

1 1 a 30 
5 a 10 
7 a ii 

16 a 23 

11 a 14 
14 a 23 

3 a 7 
|3 a 17 
7 a 11 

10 a i3 

1 a 5 
5 a 10 

4 a 7 

2 a 5 

11 a 20 
7 a 11 



— EMgitized by Google 



i j n i > 8 a i5 


25 a 21 


11 a 14 


iq a i-i li a >5 


29 a 25 


i3 a 18 


2? a 23 i5 a io 


22 a 1 1 3 
20 a 16 


9 a 18 




18 a 22 


Il Nero guadagna una pe- 


B. 16 a 12 


22 a 29 


dina , e resta in posinone di 


21 a 18 


■ 4 a 21 


y intere il giuoco. 


25 a* 18 


6 a 1 1 




i5 a 6 


8 a 22 


Posizione dei Pezzi 








Il Nero resta superiore di 


BIANCHE NERE 


due peni, ed in 


posizione di 




vincere il giuoco. 


P. 12 16 18 P. 5 6 9 






2 1 22 23 IO l3 17 


Posizione dei Pezzi 


26 — — » 19 — *— 








BIANCHE 


NERE 




D. — 


D. 29 


Variazione A. 


P. 6 18 23 


P. 5 10 17 






22 — • — 


Posizione dei Pezzi 






BIANCHE NERE 








Variazione B. 



P. i5 19 30 P. 1 2 4 
21 25 26 678 
29 3o 32 9 io i3 

Seguito del Giuoco. 

Non il 26 al 22 ma 



32 a 28 
21 a 18 
18 a 14 
28 a a3 
i4 a 7 
26 a 22 
3o a 20* 



i3 a 17 

10 a i3 

1 a 5 
7 a 11 

4 a 11 

5 a 10 

2 a 5 



Posizione dei Pezzi 



BIANCHE 

P. l5 16 19 

21 23 25 
26 



NERE 

P. 5 6 8 
10 14 17 

22 — — 



Seguito del 
Non il 16 al 12 



ì5 a 12 
19 a i5 



22 a 29 
17 a 26 



Digitized by Google 



ii a 


7 


10 a Jo 


7 a 


3 


3o a 27 


i5 a 


1 1 


27 a 20 


ii a 


2 


5 a 9 


i a 


6 


10 a i3 


o a 


IO 


14 a 10 


io a 


'7 


18 a ai 


17 a 


2G 


29 a 22 


25 a 


21 


11 a 18 


ai a 


«7 


18 a 14 


3 a 


7 


io a i5 



Il Nero resta superiore di 
lina Dama, ed in posizione di 
vincere il giuoco di forza. 

Posizione dei Pezzi 



BIANCHE 

D. 7 
P. 16 17 



NERE 

D. 14 i5 
P. 8 9 



GIUOCO XXIV. 

11 Bianco muove il secondo 
e vince 



NERE 


BIANCHE 


9 a i3 


ai a 17 


5 a 9 


i3 a 19 


i3 a 18 


li a i3 


9 a 18 


26 a ai 


A 1 a 5 


21 a i3 


5 a 9 


29 a 26 


9 a 18 


26 a 11 


1 a 5 


11 a i3 



5 a 9 
9 a 18 
12 a 19 



7» 



3 \ a 10 
19 a i5 

17 a 22 
3o a 5 



Il Bianco resta superiore di 
una pedina. Colla 5 è pronto 
a fare dama, che non deve ri- 
tardare, per rendere più facile 
e pronta la vincita del giuoco, 
col molestare con quella le 
pedine avvertane. 

Posizione dei Pezzi 



P. 



NERE 

3 4 6 
7 8 li 



BIANCHE 

5 17 IO 
i5 18 3i 
3i • 



Variazione A. 
Posizione dei Pezzi 



NERE 

P. 1 1 3 
4 6 7 
8 10 11 
11 18 — 



BIANCHE 
P. 17 19 11 

14 25 27 
28 29 3o 
3i 3i — 



Seguilo del Giuoco 
Non T ! al 5 ma 



10 a i3 
6 a i3 



17 a 10 
19 a 14 



Digitized by Google 



— 



7 2 

i a 5 
12 a i5 
B. 2 a 6 
i5 a 2i 
18 a 25 
li a 18 



28 a 23 
32 a 28 
22 a 19 
25 a 21 
27 a 2 
2 a 11 



Il giuoco resta con sci pe- 
dine per parte. Ma il Bianco 
ha più una dama in 11 , ed 
è in posizione di vincere il 
giuoco cappotto. 

Posizione dei Pezzi 



nere 
D. — 

P. 3 4 7 
8 18 25 



BIANCHE 
D. II 

P. 23 24 28 
29 3o 3i 



Variazione B. 



Posizione dei Pezzi 



nere 

P. 2 3 4 
5 7 8 
11 i3 i5 

. 18 — ~ 



BIANCHE 
P. 14 22 23 

24 25 27 
28 29 3o 
3i , . 



Seguito del Giuoco 
Non il 2 al 6 ma 



3 a 6 
18 a 25 



25 a 21 
a3 a 19 



11 a 18 
6 a 10 
2 a 6 

5 a 9 
10 a 14 

6 a 10 
18 a 21 

13 a 22 
10 a 14 

14 a 18 



19 a 3 
3o a 26 
3 a 7 
26 a 21 



21 

7 



17 
12 

22 a 18 
27 a 11 
12 a i5 

3i a 27 



Il Bianco resta con sei'pe- 
dine e una dama ; e il Nero 
con sei pedine situate in rao- 
do, che volendo^fare dama , 
gì' è forza di perdere una pe- 
dina, e quindi il giuoco. 

Posizione dei Pezzi 



NERE 
D. — 

P. 4 8 9 
18 21 29 



BIANCHE 
D. l5 

P. II 17 24 
27 28 29 



GIUOCO XXV. 



II Bianco muore il primo 



e vince 



BIANCHE 

23 a 19 

21 a 17 
28 a 23 

22 a i3 



NERE 



9 a i3 

5 a 9 

i3 a 18 

9 a 18 



Digitized by Google 



->P» n 
£\J a 


11 


10 a i3 

a v u a v 


17 a 


IO 


6 a i3 


32 a 


28 


11 a i5 A 






12 a 16 


a3 a 


•y 


8 a 12 


a8 a 


23 


a a 5 


i4 a 


IO 


5 a i4 


io a 


IO 


7 a 11 


il a 


•y 


i5 a 22 


i 1 * a 


21 


18 a 25 


27 a 


Q 


4 a 8 


oi a 


a 7 


1 i ti 1 


9 a 


5 


3 a 6. 


io a 


3 


1 a 10 


3 a 


6 


10 a 14 


3o a 


26 


8 a 12 


26 a 


21 





11 Nero non può fare che 
una dama, e perde il giuoco. 

Posizione dei Pezzi 



BIANCHE 

D. 6 

P. ai 23 24 
27 29 — 



NERE 
D. — 

P. II 13 l4 

i5 16 25 



Variazione A. 
Posizione dei Pezzi 
BIANCHE 



P. 19 22 23 

24 25 27 
28 29 3o 
3i , 



NERE 
P. I 2 3 

478 

II 12 l3 

18 -, ~ 



Seguito del Giuoco 
Non V 11 al i5 ma 
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1 a 


5 




a 


i4 


12 a 


i5 B 


23 


a 


l 9 


8 a 


12 


28 


a 


23 


4« 


8 


25 


a 


21 


18 a 


25 


23 


a 


20 


11 a 


18 


20 


a 


4 







Il Giuoco resta a pezzi pa- 
ri, ma il Bianco ha fatto da- 
ma in 4 > ea " è m posizione 
di vincere il giuoco. Deve pe- 
rò stare attento, che l'avver- 
sario non riunisca troppe pe- 
dina verso lo scacco, e non 
faccia dama per sorpresa, che 
in allora il giuoco resterebbe 
da disputarsi. 

Posizione dei Pezzi 



bianche 
D. 4 

P. 19 22 24 
27 29 3o 
3i 



NERE 

D. — 

P. 2 3 5 
8 12 i3 
18 a5 — 



Variazione B. 
Posizione dei Pezzi 

BIANCHE NERE 
P. l4 22 23 P. 2 3 

24 25 27 57 



4 

8 
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28 19 3o 
3i 



ii ii i3 

18 ■ 



Seguito del Giuoco 
Non il il al i5 ma 





11 a 


i5 


a3 a io 


3 a 


6 


ao a il 


6 a 


i5 


3o a 16 


7 « 


11 


i4 a 7 


4a 


1 1 


38 a i3 


12 a 


16 


i3 a 19 


5 a 


IO 


19 a 11 


8 a 


i5 


16 a 21 


18 a 


i5 


21 a 18 


i3 a 


22 


26 a 12 






*I1 Giuoco 


resta a przzi 



ti f ma il Bianco pronto a fare 
Dama resta in posizione di 
vincere il giuoco. Ne daremo 
subilo un esempio. 

Seguito della Variazione B. 

Posizione dei Pezzi 



BIANCHE 



NERE 



P. 12 24 27 P. 2 IO II 

39 3i — 16 25 — - 

Dopo che il Bianco ha fatto 
r ultima sua mossa di 26 a il 
e se il Nero fa 



12 a 7 



1 f a i5 
i5 a 19 



7 a 


3 


io a 23 


27 a 


20 


16 a 23 


3 a 


6 


10 a i3 


6 a 


IO 


i3 a 17 


10 a 


i4 


23 a 28 


14 a 19 


28 a 32 


19 a 


23 


> a f\ 

'A VJ 


24 a 


20 


6 a io 


24 a 


l6 


10 a 14 


23 a 


«9 


i4 a 18 


19 a 


22 


18 a 21 


22 a 


26 





II Giuoco resta a pezzi pari, 
ma il Nero non può muovere 
che la sola sua dama , men- 
tre il Bianco fa prontamente 
una seconda dama colla 16, 
e vince il giuoco di forza. 

Posizione dei Pezzi 

BIANCHE NERE 
D. 26 D. 32 

P. 16 19 3i P. 17 ai a5 



GIUOCO XXVI. 

Il Bianco muove il secondo 
e vince 



NERE 

23 a 19 
28 a 23 
32 a 28 



BIANCHE 

1 1 a i5 
io a i3 
6 a 11 



Digitized by Google 



io a i \ 


11 a 18 


2 1 a II 


i3 a 18 


22 a i3 


q a 18 


26 a aa 


5 a 9 


32 a i3 


9 a 18 


A 39 a 26 


i5 a 19 


i4 a 10 


18 a 22 


27 a 18 


2 a 6 


23 a 14 


6 a 29 



Il Bianco resta superiore 
di un pezzo consistente in una 
dama, ed è in posizione dì 
Tim cre il giuoco cappotto , 
qualora il Nero ostinandosi 
di vincere o far patta , non 
procuri di far dama a fronte 
delta perdita di pedine. 

Posizione dei Pezzi 



nere 
D. — 

P. 14 24 25 
28 3o 3i 



BIANCHE 

D. 29 

P. 1 3 4 
7 8 12 



Variazione A. 

Posizione dei Pezzi 



NERE 



BIANCHE 



Seguito del Giuoco 
Non il 29 al 26 ma 
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3o a 26 
a6 a 22 
32 a i3 
29 a 26 
26 a 22 
25 a 18 
24 a i5 
i4 a 7 



1 a 5 
5 a 9 
9 a 18 
12 a 16 
18 a 21 
i5 a 20 
7 a 1 1 
3 a 26 



Il Giuoco resta a pezri pa- 
ri; ma il Bianco con una sola 
mossa fa dama in 3o, e re- 
sta in posizione di vincere il 
giuoco cappotto , se il Nero 
non tiene in dietro la stessa 
dama con sacrifizio di pedine» 

Posizione dei Pezzi 



nere 

P. 18 23 27 
28 3i — 



BIANCHE 

P. 2 4 8 
16 26 — 



GIUOCO XXV I I. 

Il Nero muore il primo 
e vince 



NERE 



BIANCHE 



P. 14 23 24 P. I 3 3 
35 37 28 4 7 8 

29 3o 3i 12 i5 18 



s3 a 19 10 a 14 
19 a 10 5 a 14 

28 a 23 1 a 5 



7 G 



32 

>4 

20 
22 
23 
28 

*7 

11 
16 
iG 

21 

■7 

25 

3o 
i5 

22 

»9 

«4 
20 

7 

3 



a 28 
a 20 
a 16 
a 18 
a 20 

1 23 

a 22 
a .5 
a 12 
a 22 
a 17 
a 10 
a 18 
a 27 
a 6 



19 
18 

14 

7 

a i5 
a 3 
a 7 
a 11 



*\ .1 TO 

*/ a 1 v 




12 a i5 




i5 a 20 




20 a 24 




8 a 12 




12 a i5 




l5 a 19 A. 


4 a 8 
1 




7 a 16 




io a i3 




1 n ■ m ■ 




6 a i3 




3 a 6 




6 a io 


B 


2 a 11 




i3 a 22 




10 a i3 




i3 a 22 




9 a i3 


C 


l3 a 18 




18 a 21 




21 a 26 




26 a 3o 





In questa posizione il Nero 
vince di forza , dando in preda 
le pedine 29 23 e la i5 per ul- 
tima, che colla dama 11 pren- 
de tre pedine e una dama. 

Posizione dei Pezzi 



NERE 
D. 11 

P. i5 23 29 
3i - ~ 



BIANCHE 

D. 3o 

P. 8 16 22 
24 ~~ 



VARIAZIONE A. 



Posizione dei Pezzi 



NERE 

p. 16 18 20 

21 22 23 

25 26 29 
3o 3i — 



BIANCHE 

P. 2 3 4 

6 7 9 
10 II J \ 

iS 24 — 



Seguito del Giuoco 
Non il |5 al 19 ma 



21 a 17 

17 a 10 
26 a 10 
23 a 19 
19 a 12 
3o a 26 

22 a 18 

18 a i3 



10 a i3 
14 a 21 
6 a i3 
9 a i3 
4 a 8 
8 a i5 
i3 a 17 
2 a 6 



Il Nero resta superiore dì 
una pedina. Se il Bianco muo- 
re la i5 in 19, il Nero va da 
26 a 21 e guadagna una se- 
conda pedina ; ed in allora al 
Bianco non resta clic la mossa 
di 11 a i4? dopo la quale il 
Nero di 1 5 andando a 1 1 gua- 
dagna una terza pedina : e 
così di seguito il Bianco per- 
de malamente il giuoco. 
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Posizione dei Pezzi 



nere 
P. io i3 16 

20 25 26 

29 3i — 



BIANCHE 

P. 3 6 7 
11 i5 17 
24-- 



Variazione B. 
Posizione dei Pezzi 



nere 

P. i5 18 ao 
22 *3 27 
29 3i — 



BIANCHE 

P. 268 

9 11 « 3 
16 24 - 



Seguito del Giuoco 
Non il 6 al 10 ma 







i3 a 17 


29 a 


26 


2 a 5 


22 a 


'9 


5 a 10 


27 a 


22 


10 a i3 


19 a 


'4 


6 a 10 


i4 a 


5 


11 a 14 


18 a 


1 1 


i3 a 18 


12 « 


i3 


9 8 "8 


11 a 


6 


18 a 21 


26 a 


22 


21 a 26 


6 a 


3 


26 a 3o 


5 a 


2 


3o a 26 


22 a 


'9 


26 a 22 


i5 a 


n 


22 a 6 


2 a 


11 


17 a 21 


20 a 


i5 


21 a 26 



23 a 20 
i5 a 12 
11 a 27 



16 a 23 

8 a i5 
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Il Bianco è pronto a fare 
una dama, mu non potendo 
resistere contro dae dame 
avversarie deve perdere il 
giuoco. 

Posizione dei Pezzi 



NERE 

D. 3 27 
P. 3i — - 



BIANCHE 

D. — 

P. 24 26 — 



Variazione C. 
Posizione dei Pezzi 

NERE BIANCHE 

P. /7 20 23 P. 8 9 16 

29 3l — 22 24 — 

Seguito del Giuoco 
Non il 9 al i3 ma 





8 a 12 


7 a 3 


9 a i3 


3 a 6 


i3 a 17 


6 a 10 


17 a 21 


io a i3 


21 a 26 


i3 a 17 


26 a 3o 


29 a 26 


3o a 21 


17 a 19 
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II Nero ha vinto di forza. 
Posizione dei Pezzi 

NERE BIANCHE 

D. 19 D. — 

P. 20 a3 3i P. 12 16 a4 

: ■ ===== 

GIUOCO XXVIII. 

11 Bianco muove il secondo 
e vince 



NERE 


BIANCHE 


IO 0 1 \ 


33 a 20 


5 a 10 


28 a 23 


13 a i5 


22 a 18 


7 a 11 


io a 16 


3 a 7 


33 a 30 


i5 a 19 


37 a 33 


A n a i5 


3i a 38 


1 a 5 


31 a 17 


i4 a ai 


35 a 18 


10 a 14 


16 a 13 


7 a 33 


36 a 3i 


19 a 26 


38 a 3 



11 Bianco fa dama in 3, con 
altra mossa guadagna una pe- 
dina, e servendosi opportuna- 
mente della dama vince il 



giuoco. 

Posizione dei Pezzi 

NERE BIANCHE 

D. — D. 3 

P. 3 4 5 P. 17 18 31 



8 9 tt 7 \ >9 3o 

i5 36 — 33 • — — 



Variazione A. 

Che forma non più la vin- 
cita, ina la perdita del giuo- 
co per parte del Bianco. 

Posizione dei Pezzi 

NERE BIANCHE 

P. I 3 4 r. 16 18 30 



678 


31 33 




35 36 


13 14 19 


3o 3i 


Seguito del Giuoco 


Non il 13 al 


i5 ma 


19 a 33 


31 a 17 


14 « »i 


35 a 18 


10 a 14 


36 a 31 


i4 a 19 


33 a i5 


13 a 39 


lì a 38 


1 a 5 


a 9 a 36 


5 a 10 


30 a i5 


11 a 30 


34 a i5 


7 a 13 


16 a 7 


4 a 30 


38 a 34 


6 a 11 


»4 a 6 


3 a 1 1 


33 a 38 


33 a 33 


3o a 37 


8 a il 


37 a aa 


13 a i5 





Digitized by Google 



79 



Il Bianco ha perso il giuoco. 


qne , mia delle 


quali è pronta 






a fare dama con una sola mos- 


Posizione dei Pezzi 


sa , e di vincere 


il giuoco. 


NERE 


E 1 Ars c li E 


Posizione dei Pezzi 


D. 3a 


D. - 


NERE 


BIANCHE 


P. 9 io n 


P. 17 l8 21 






i5 19 — 


aa a6 — 


P. 19 a3 a4 


P. 1 3 8 








9 a 7 — 


GIUOCO 


XXIX. 


Variazione A. 


Il Bianco muore il secondo 


Posizione dei Pezzi 


e vince 










nere 


BIANCHE 


NERE 


BIANCHE 










P. 16 18 19 


P. 1 3 4 


a3 a 19 


11 a i5 


ai aa 24 


678 


28 a a3 


10 a i3 


26 27 29 


9 10 «" 


a3 a 20 


6 a 1 1 


3o 3i 3a 


la i5 17 


30 a 16 


a a 6 






ai a 18 


i3 a 17 


Seguito del Giuoco 


a5 a ai 


5 a 10 






A 3i a 28 


io a i3 


Non il 3 r al 28 ma 


37 a a3 


i5 a 20 






24 a i5 


11 a 27 


C. a7 a a3 


i5 a ao 


3o a a3 


6 a 11 


a4 a i5 


11 a 37 


19 a 14 


11 a i5 


3o a a3 


6 a 11 


B 28 a 24 


i5 a 19 


3a a 28 


10 a i3 


22 a i5 


la a a8 


a8 a 24 


11 a i5 


32 a 23 


i3 a aa 


3i a 28 


3 a 6 


26 a 19 


17 a a6 


19 a 14 


i5 a ao 


39 a aa 


7 a la 


34 a i5 


12 a 19 


16 a 7 


4 a a 7 


aa a i5 


i3 a 22 


Il Nero resta 




a6 a 19 


17 a a6 * 


con sole tre 


39 a aa 


7 a la 


pedine, e il Bianco con cin- 


16 a 7 


4 a a 7 
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So 



19 a i5 
28 a 24 
22 a 19 



27 a 3o 
3o a 27 
27 a 23 



Il Bianco colla mossa 4 a 
27 deve prendere le 7 i5 e 
23, siccome quelle che restano 
sono più sottoposte ad essere 
prese dalla dama che va a 
farsi in 3o. Ma in qualunque 
modo il Bianco vince per la 
superiorità di un pezzo, e del» 
la posizione; come chiaramen- 
te si vede nelle susseguenti 
ultime tre mosse di ciasche- 
duno. 

Posizione dei Pezzi 

• * • • 

NERE BIANCHE 

D. ~ D. 23 

P. 14 i5 19 P. 1 6 8 
24 ' 9 — — 



Variazione C. 

Nella quale il Bianco incon- 
tra non più la vincita, ma la 
perdita del giuoco. 

Vedi la stessa Posizione dei 
pezzi della Variazione À. 

NERE BIANCHE 

Seguito del Giuoco 

Non il 3 1 al 28, ne il 27 al 
23 ma 



29 a 25 


10 a i3 


3? a 28 


1 a 5 


28 a 23 


i5 a 20 


24 a i5 


11 a 20 


19 a 14 


6 a 11 


23 a 19 


3 a 6 


27 a 23 


20 a 27 


3o a 23 


6 a 10 


23 a 20 





Il Giuoco resta a pezzi pari; 
ma il Bianco non ha altra mos- 
sa che la na i5, ovvero la 
11 e i5. Ma qualunque di esse 
faccia , dopo Tari baratti di 
forza, il Nero superiore di un 
pezzo, ed in posizione di fare 
un maggior numero di dame 
è vincitore del giuoco. 

Posizione dei Pezzi 



nere 

P. 14 16 18 
19 20 21 

22 25 26 

3i ~ — 



BIANCHE 



P. 



5 7 
9 10 



4 
8 

11 12 i3 
17 



VARIAZIONE B. 

Posizione dei Pezzi 



NERE 



P. l4 16 18 
21 22 23 



BIANCHE 

P. f 3 4 
7 » 9 
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26 28 29 la i3 i5 
32 — — 17 — — 



Seguito del Giuoco 
Non il 28 al 24 ma 



14 


a 


11 


7 a 


«4 


16 


a 


7 


4 « 


1 1 


a» 


a 


'9 


i5 a 


32 


26 


a 


IO 


i3 a 


23 


21 


a 


18 


23 a 


37 




a 


»9 


37 a 


3o 


»9 


a 


«4 


11 a 


i5 


i4 


a 


1 1 


3o a 


36 


28 


a 


34 


36 a 


31 


18 


a 


i4 


31 a 


l8 


33 


a 


38 


17 a 


31 


38 


a 


33 


8 a 


13 



Il Nero non ha moisa se non 
con perdita di pedina ; se va da 
33 a 30 , il Biunco va da 13 a 
16; Se va da 39 a 35 il Bianco 
colla dama 18 va a 32, e cosi 
qualunque mossa che faccia 
va sempre in perdita. 

Posizione dei Pezzi 



NERE 



D. *T*. 

P. 10 11 14 
23 24 *9 



BIANCHE 
D. 18 

P. 1 3 9 
12 i5 21 



GIUOCO XXX. 



Il Bianco muove il secondo 
e vince 



NERE 



23 e 20 
30 a i5 

22 a i5 
21 a 18 

27 a 22 

25 a 21 
A 18 a i4 
B 21 a 18 

26 a 10 

30 a 21 
i5 a 11 

28 a 23 
i4 a 5 

24 a 20 
20 a 16 

31 a 28 

28 a 24 

23 a 20 

29 a 25 

20 a i5 

21 a 18 

25 a 18 



BIANCHE 



11 a 14 

12 a 19 

14 a 19 
10 a i3 

7 a 12 

13 a 17 
9 a i3 

17 a 21 
19 a 26 

6 a 22 
3 a 7 
5 a 10 

7 a 14 

1 a 10 
12 a i5 
22 a 27 
27 a 3o 

15 a 19 
19 a 23 

2 a 6 

14 a 21 
3o a 26 



Il Bianco ha vinto cappotto 
qualora egli colla propria da- 
ma non molesti le pedine Ne- 
re , e lasci al suo posto le 
proprie pedine Bianche. 

6 
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Posizione dei Pezzi 



nere 
D. - 

P. i5 16 18 
24 3> — ■ 



BIANCHE 
D. 26 

P. 4 6 8 
10 23 — 



VARIAZIONE A. 

Posizione dei Pezzi 



NERE 

P. i5 18 ai 
22 i.\ 26 
28 29 3o 
3i 32 — 



BIANCHE 



P. 



I 2 3 

456 

8 9 12 
17 »9 — 



Seguito del Giuoco 
Non il 18 al 14 ma 



3o a 37 
27 a 23 
23 a 14 
22 a i5 
26 a 19 
29 a 22 



5 a 10 
10 a i3 

12 a 19 

13 a 22 
17 a 26 

9 a i3 



11 V> litico colla i3 va libe- 
ramente a dama, e resta in 
posizione di vincere il Giuoco 
non ostante una pedina di 
meno. Ma fatto dama al piò 
pretto , con quella , deve per- 
seguitare le pedine avversa- 
rie^ procurare di guadagnar- 



ne, che gli si renderà molto 
facile, per la loro svantag- 
giosa posizione. Le proprie 
pedine non deve muoverle , se 
non per necessita. 

Posizione dei Pezzi 



nere 



BIANCHE 



P. 14 i5 19 P. 1 2 3 

22 24 28 4 6 8 

3i 32 — i3 



Variazione B. 



Posizione dei Pezzi 



NERE 

P. 14 i5 21 
22 24 26 
28 29 3o 
3i 32 — 



BIANCHE 
P. I 2 3 

4 5 6 
8 12 i3 

>7 «9 — 



Seguito del Giuoco 
Non il 21 al 18 ma 



i4 a 11 

21 a 18 
26 a 10 

22 a 18 



12 a 16 C 
17 a 21 
5 a 21 
19 a 22 



Il Bianco colla perdita del- 
la pedina 22 va a dama pron- 
tamente colla 21 in 29, e re- 
sta in posizione da vincere il 
giuoco, qualora colla propria 
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dama perseguiti le pedine ar- 
recane, e difenda il proprio 
campo. 

Posizione dei Pezzi 

BIANCHE 



MERE 

P. il i5 18 
*4 *8 39 
3o 3i 3 1 



P. 



1 3 3 
4 6 8 

l6 31 33 



VARIAZIONE C. 

Vedi la stessa posizione dei 
pezzi della variazione B. 

Dopo che il Nero ba fatto 
la saa mossa di 1 4 a 11 può 
accadere, che il Nero non più 
perda , ma vinca il Giuoco, 
se il Bianco in vece dì fare 
la mossa di 13 a 16 facesse 
quella di 3 a 7. Vediamo. 



MERE 

34 a 30 
33 a 18 
36 a 33 
36 a 3 
3o a 31 
33 a 14 



BIANCHE 
3 a 7 

7 a '4 

i3 a 33 

19 a 38 
17 a 36 
13 a 19 



Il Nero resta superiore del- 
la dama in 3, ed è in posi- 
zione di viocere il Giuoco 
cappotto. 



Posizione dei Pezzi 



NERE 

D. 3 

P. 14 IO 31 

3931 — 



BIANCHE 

D. - 

P. 1 3 4 

5 8- 



GIUOCO XXXI. 

Il Nero muore il primo 
e vince 



NERE 


BIANCHE 


33 a 


30 


io a 14 


3o a 


16 


5 a 10 


38 a 


33 


1 a 5 


33 a 


30 


13 a i5 


33 a 


38 


\\ a 19 


31 a 


18 


io a 14 


35 a 


31 


5 a 10 


37 a 


33 


sa 5 A 


3i a 


*7 


8 a 13 B 


39 a 


35 


4 a 8 


3i a 


'7 


i4 a 31 


33 a 


i4 


io a 19 


35 a 


.8 





Il Nero resta in posizione 
da guadagnare più di una pe- 
dina, da fare prontamente da- 
ma , e vincere il Giuoeo, qua- 
lunque siano le mosse avversa- 
rie. Qualóra piacesse al Bian- 
co di fare alla settima sua mos- 
del 5 at 10, quella 



in 



di 8 « 13, ovvero quella di 6 a 
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io, il Nero seguiti pure le de- 
scrittegli mosse, che ne otter- 
rà sempre lo stesso resultato. 
Siccome il Giuoco quando e ri- 
dotto a quel punto, il Bianco 
ha sempre perduto il Giuoco. 

Posizione dei Pezzi 



NERE 

P. 16 17 18 

20 11 24 
26 27 28 

3o — — 



BIANCHE 



P. 



5 



6 



3 

7 ^ 9 
1 1 

»9 ~ 



12 i5 



Variazione A. 



Posizione dei Pezzi 



nere 
P. 16 18 20 

21 22 23 
a4 26 28 
29 3o 3i 



BIANCHE 



p. 



2 

6 



3 4 

7 8 

9 10 11 

14 i5 19 



Seguito dal Giuoco 
Non al 5 ma 



16 a. 7 

21 a 17,. 
23 a 5 
20 a 16 

5 a 1 

22 a 18 



7 a 12 

3 a 12 
i4 a 21 

6* a 10 

4 a 7 
2 a 5 

10 a i3 



1 a 


IO 


i3 a 22 


26 a 


>9 


i5 a 22 


10 a 


'4 


22 a 26 


29 a 


22 


21 a 25 


22 a 


18 


25 a 29 


18 a 


i3 


9 a 18 


i4 a 21 


29 a 26 


21 a 


18 




17 a 


i3 


— - « — ■ 



Il Nero va a fare una se- 
conda dama colla 17, ed ha 
vinto, sia per la superiorità 
dei pezzi, sia per la sua fa- 
vorevole posizione. 

Posizione dei Pezzi 



nere 
D. 18 

P. i3 16 24 
28 3o 3i 



BIANCHE 
D. 26 

P. 7 8 ii 
12 ^- — 



VARIAZIONE C. 

Posizione dei Pezzi 



nere 

P. 5 17 20 

22 24 26 
28 29 3o 
3i 



BIANCHE 



p. 



246 

8911 

12 l5 21 
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Seguito del Giuoco 


21 a 17 


i4 a 21 




23 a 7 


4 a 11 


Non il 6 al io ma 


20 a 16 




— • — . i2 a 16 


Il Nero guadagna una pe- 


28 a 23 6 a 10 


dina, fa prontamente dama, 


5 a 1 2 a 5 


e resta in posizione assai for- 


22 a 18 — « — ■ 


te ec. 




Il Nero ha guadagnato un 


Posizione dei Pezzi 


pezzo; è giunto a fur dama, 






e resta in posizione tanto van- 


NERE 


BIANCHE 


taggiosa da vincere il Giuoco. 






P. 16 17 22 


P. 5 6 8 


Posizione dei Pezzi 


34 26 27 


9 10 «i 




28 29 3o 


12 l5 21 


NERE BIANCHE 




D. 1 D. — 






P. 17 18 20 P. 4 5 8 


GIUOCO XXXII. 


23 24 26 9 IO 1 1 






29 3o 3i i5 16 21 


Il Bianco muove il primo 


• 


e vince 


Variazione B. 


BIANCHE 


NERE 




10 a 14 


23 a 20 


Posizione dei Pezzi 


12 a i5 


28 a 23 




5 a 10 


33 a 28 


NERE BIANCHE 


1 a 5 


22 a 19 


P. 16 18 20 P. 3 4 5 


i5 a 22 


26 a 19 


21 22 23 678 


9 a i3 


^20 a i5 


2/£ 26* 27 Q IO II 


1 1 a 20 


a '5 


28 29 3o 14 i5 19 


5 a 9 


«^21 a 17 




i3 a 18 


f 2ò a 26 A 


lì cguuo etti ixiuoco 

• 

* 


8 a 12 


,n5 a 8 


18 a il 


; 25 a 1 1 


Non T8 al 12 ma 


6 a 29 




— — 7 a 12 


Il Giuoco resta a pezzi pa- 


16 a 7 3 a 12 


ri ; ma il Bianco ha fatto da- 



m 

ma in e con quella per- 
seguitando le pedine arversa- 
rie, ohe trovo nsi in poco buo- 
na posizione, vince il Giuoco. 
£ regolandosi bene, è in caso 
di vincerlo cappotto. 

Posizione dei Pezzi 



bianchi 



D. 29 
P. a 



3 4 
9 10 



NERE 

D. — 

P. 8 17 23 
27 28 3e 

3i 



Variazione A. 
Posizione dei Pezzi 



BIANCHE 

P. 2 3 4 
678 

9 10 «4 

18 



NERE 



P. i5 17 19 
a3 25 27 
28 29 3o 
3i 



Seguito del Giuoco 
Non al 29 al 26 ma 



10 a 14 

12 a 28 
16 a 3o 
3o a 21 

6 a i3 
21 a 18 
18 a 14 

3 a 10 



19 a 10 
3j a 24 
n a 7 

7 a 4 
17 a 10 

4 a 7 
10 a 6 



Il Giuoco è vinto senta al- 
cun dubbio per il Bianco. 

Posizione dei Pezzi 



bianche 



NERE 



D. 14 D. 7 

P. 2 8 10 P. 24 — — 



Variazione B. 



Vedi la stessa Posinone dei 
pezzi alla Variazione A. 

Seguito del Giuoco 



BIANCHE 



NERE 



Non il 29 al 26 
ne il 3o al 26 ma 









3o a 26 B 






28 


1 


*4 


7 


a 


12 


28 a 24 


7 * 


12 


24 


a 


20 


12 


a 


16 


24 a 20 


12 a 


16 


*7 


a 


22 C 


4 


a 


7 


26 a 22 


18 a 


*7 


3i 


a 


22 


7 


a 


12 


22 a 10 


1 -\ a 


18 


21 


a 


i3 


9 


a 


18 


29 a 26 


9 a 


18 


3o 


a 


*7 


18 


a 


21 


25 a 1 1 


18 a 


21 


*5 


a 


18 
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io a 14 
8 a 12 
6 a 3i 



18 a 11 
i5 a 8 



1! Giuoco resta a pezzi pari , 
ma il Bianco ha il vantaggio 
della dama in 3r, e vince il 
Giuoco semplice ; e forse cap- 
potto se il Nero non si rego- 
la bene. 

Posizione dei Pezzi 



BIANCHE 

D. 3i 

P. 2 3 4 
16 



NERE 
D. - 

P. 8 17 20 
23 29 — 



Variazione C. 

Posizione dei Pezzi 



BIANCHE 

P. 2 3 4 
689 

io 14 16 
18 



NERE 

P. i5 17 19 
20 i3 25 
27 29 3o 
3i 



Seguito del Giuoco 
Non il 27 al 22 ma 



18 a 22 
8 a 12 
6 a 29 



29 a 26 
27 a 11 
i5 a 8 



II Giuoco resta a pezzi pa- 
ri, ma il Bianco ha il vantag- 
gio di aver fatto dama in 29, 
ed è in posizione di vincere 
il Giuoco con motta facilità. 

Posizione dei Pezzi 



bianche 
D. 29 

P. 2 3 4 
9 10 16 



NERE 

D. ^ 

P. 8 17 20 
23 25 3o 
3i 



GIUOCO XXXIII. 

Il Bianco muove il secondo 
e vince 



NERE 

23 a 19 
21 a 18 
28 a 23 
18 a 14 
32 a 28 
23 a 20 
20 a 1 1 

14 a 5 
27 a 23 
Si a 28 
A 22 a 19 
B 24 a 20 
20 a 1 1 
23 a 16 



BIANCHE 

11 a i5 
10 a i3 
i3 a 17 

6 a 10 
9 a i3 

12 a 16 
5 a 9 

7 a 32 
1 a 10 
4 a 7 
7 a 12 

12 a i5 
16 a 20 
32 a 7 



Il Bianco resta superiore di 
una dama e due pedine, ed 
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è in posizione di vincere il 
Giuoco cappotto. 

Posizione dei Pezzi 



NERE 

D. — 

P. 16 25 26 
29 3o — 



BIANCHE 



D. 

p. 



7 

a 3 8 
9 10 i3 
17 • 



Prima variazione A. 
Posizione dei Pezzi 



nere 
D. — 

P. 22 i3 24 
i5 26 28 
29 3o — 



BIANCHE 
D. 3i 

P. 2 3 7 
8 9 10 
i3 16 17 



Seguito del Giuoco 
Non il 22 al 19 ma 



24 * 20 
20 a i5 
23 a 5 
5 a 1 
1 a 5 



7 a 12 
12 a 19 
32 a 23 
23 a 19 
19 a 14 



Resta una dama per parte; 
ma il Bianco è superiore di 
due pedine, e colla propria 
dama tiene imprigionata la 
dama Nera in 5, non può es- 
sere sprigionata se non con 



perdita di pedina per parte 
del Nero. Il Bianco volendo, 
può fare una seconda dama 
colla 16, ma non gì' è neces- 
saria per la vincita del Giuo- 
co; basta che vada in 20 nel 
caso che il Nero vada da 3o 
a 27. 

Posizione dei Pezzi 



nere 
D. 5 

P. 22 25 26 
29 3o — 



BIANCHE 

D. 14 

P. 2 3 8 
9 i3 16 
17 — — 



Seconda variazione A. 

Vedi la stessa posi sione dei 
persi pella variazione A. 



NERE 



BIANCHE 



Seguilo del Giuoco 
Non il 22 al 19 ma 



24 * ?f1 

22 a 19 

20 a 11 

23 a 16 



12 

i5 



7 * 
12 a 

16 a 20 

32 a 7 



Il Bianco con tre pezzi di 
vantaggio, è in posizione di 
vincere il Giuoco cappotto. 



Posizione dei Pezzi 



nere 
D. — 

P. 16 25 26 
29 3o 



BIANCHE 



D. 
P. 



7 

2 3 8 
9 10 i3 
17 



1 a 5 



19 a 14 



Da questo anda mento ne re- 
sulta lo stesso finale della pri- 
ma variazione A., collaso la 
differenza, che in quello resta 
una pedina Nera a 22, ed in 
questo resta in 24. La quale 
differenza non può fare alcu- 
na Tariamone per la vincita 



del Giuoco, poiché il Bianco 
conserva una forte superiorità 
di pezzi, e di posizione. 

Posiziona dei Pezzi 



NERE 

D. 5 

P. 24 25 26 



BIANCHE 



D. 14 

P. 2 



8 





• 


29 3o — 


9 1 3 16 


Variazione B. 




17 ■ 


Posizione dei Pezzi 






NERE 


BIANCHE 


GIUOCO 


XXXIV. 


D. ~ 


D. 32 


Il Nero muove il secondo 


P. 19 23 24 


P. 2 3 8 


e vince 


25 26 28 


9 10 12 






29 3o — 1 


i3 16 17 


BIANCHE 


NERE 


Seguito del Giuoco 


23 a 20 


li a 14 






20 a 16 


12 a i5 


Non il 24 al 20 ma 


28 a 23 


i5 a 19 






22 a i5 


i4 a 18 


19 a i5 


12 a 19 


21 a 14 


10 a 28 


23 a 5 


32 a 23 


32 a 23 


7 a 12 


5 a 1 


23 a 19 


16 a 7 


3 a 28 



Le prime tre mosse del Bian- 
co, e lo prime due del Nero de- 
cidono della sorte del giuoco; 
Il resto è tutto giuoco di forza 
fino al punto, che la pedina 
Nera 3 è giunta in 28, che con 
una sola mossa convertesi'iu 
dama, che per regola migliore 
deve farsi senza ritardo. Può 



9° 

per altro il Bianco imprigio- 
narla in 3a, ma le pedine Nere 
possono liberarla, e vincere il 
giuoco coli' aiuto di quella. 
Casi simili si riscontrano in 
altri ditersi giuochi ore ab- 
biamo descritto le respetti te 
regole da tenersi; e qui fare- 
mo lo stesso per maggiore 
iatruiione, coli' appresso se- 
guito di giuoco. 

Seguito del Giuoco 

Posizione dei Pezzi 



bianche 

P. 24 i5 26 
27 29 3o 
3i 



NERE 



P. 



1 2 4 

5 6 8 
9 *8 — 



Mo r imbuto 



A 
B 



*7 
3i 

26 

21 

a3 

*9 
25 

18 



n 



a3 
a 38 
a 22 
a 21 
a 18 
a 5 
a i5 
a 21 
a 11 



28 a 3* 
8 a la 
12 a i5 

5 a 10 
i5 a 19 
32 a 23 

1 a 10 
10 a 14 

6 a i5 



Il Giuoco resta con quattro 
pedine per parte, e il Nero 
con piò una Dama, In quale 
perseguitando le pedine at- 
tergarle , non solo tince il 



giuoco , ma ti può essere il 
caso del cappotto. 

Posizione dei Pezzi 



BIANCHE 



NERE 



D. — D. 23 
P. 21 22 24 P. 2 4 9 
3o ,5 



Variazione A. 



Posizione dei Pezzi 



BIANCHE 

D. — 

P. 23 24 25 
26 28 29 
3o 



NERE 
D. 32 

p. 1 2 4 

5 6 9 
12 — • 



Seguito del Giuoco 
Non.il 26 al 22 ma 



24 a 20 
20 a 11 
qualunque 
23 a 16 



12 a i5 
6 a i5 
i5 a 20 

32 a 23 



La terra mossa del Bianco 
non e scritta, perchè qualun- 
que sia che il Bianco faccia , 
il Nero dete fare quella del 
i5 a 20 per sprigionare la 
propria dama. £ ammettendo 
che il Bianco abbia fatto quel- 
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la del 26 a 22, il giuoco resta 
alla posizione qui sotto, con 
cinque pedine per parte; e il 
Nero ha più una dama , ed è 
in posizione di non poter per- 
dere il giuoco. 

Posizione dei Pezzi 



BIANCHE 



NERE 



D. — D. *3 

P. 16 aa a5 P. 1 a 4 
39 3o — 59 — 



Variazione B. 
Posizione dei Pezzi 



BIANCHE 



NERE 



D. — D. 3a 

P. ai a3 24 P. 1 a 4 

a5 28 29 569 

3o — — • i5 — — • 

Seguito del Giuoco 



Non il a5 al 


ai ma 


3o a 26 


5 a 10 


aa a 19 


i5 a 22 


26 a 19 


9 a i3 


25 a ai 


6 a 11 


24 a 20 


1 a 5 


20 a 16 


4 a 7 


29 a 26 


i3 a 17 


21 a 18 


5 a 9 



28 a 24 
24 a 20 
26 a 22 



32 a 28 
10 a i3 
17 a 21 



9* 



Il Bianco resta inviluppato, 
in modo che nou gli resta al- 
tra speranza che di far Dama. 

Posizione dei Pezzi 



BIANCHE 
D. — 

P. 16 18 19 

20 22 23 



NERE 
D. 28 

P. * 7 9 
11 i3 ai 



GIUOCO 


XXXV. 


Il Bianco muove il primo 


e vince 


BIANCHE 


NERE 


io a i4 


a3 a 19 


i4 a a3 


a8 a 19 


5 a 10 


3a a a8 


1 a 5 


a8 a v>3 


1 1 a i5 


ai a 18 


10 a i3 


18 a 14 


i3 a 18 


aa a i3 


9 a 18 


ati a aa A 


12 a 16 


aa a »3 B 


i5 a aa 


37 a 18 


6 a 10 


i3 a 6 


3 a 28 





Il Bianco resta superiore di 
una pedina , ed è pronto, con 
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una sola mossa a fa r dama in 
32, c con nna tale superiorità 
deve vincere il giuoco. 

Posizione pei Pezzi 



BIANCHE 



NERE 



P. i 4 5 P. 18 i\ i5 
7 8 16 29 3o 3i 
28 ■ 



Variazione A. 
Posizione dei Pezzi 



bianche 



P. 



a 3 4 
567 
8 12 i5 
18 



NERE 

P. 14 19 23 
24 25 26 
27 29 3o 
3i ~- — 



Seguito del Giuoco. 
Non il 26 al 22 ma 



18 a 27 
12 a i5 
i5 a 19 
7 a 1 1 



3i a 22 
23 a 20 

22 a i5 



Il Bianco resta superiore 
di una pedina , e siccome il 
Nero per fare dama e non 
perdere il giuoco cappotto, è 
costretto di fare prontamente 
la mossa di 20 a i5, così il 
Bianco anderà da 2 a 6, che 
dipoi al passo che farà il Nero 
da 24 per 20 16 e 12, il Bian- 
co gli darà il baratto colla 6, 
e cosi resterà il Nero con una 
sola dama e una pedina, con- 
tro due dame e una pedina 
Bianche. 

Posizione dei Pezzi 



bianche 



NERE 



P. 2 8 17 P. 20 24 25 

«9 — » ! 





i4 a 11 


Variazione C. 


i5 a 22 


26 a 19 




6 a 22 


3o a 26 


Posizione dei Pezzi 


7 a li 


26 a 19 




5 a 10 


29 a 26 


bianche nere 


10 a i3 


26 a 21 C 




4 a 7 


21 a 14 


P. 2 3 4 P. 19 23 24 


Il a 18 


19 a 14 


8 11 12 25 26 27 


i3 a 17 


27 a 22 


i3 18 — 3i — 
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Seguilo del Giuoco 



Non il 36 al 21 ma 



2 a 5 

4 a 11 

5 a 9 
12 a i5 

3 a 12 

12 a 16 

18 a 22 

13 a 18 
32 a 26 

8 a i5 
26 a 3o 
i5 a 19 

19 a 22 
22 a 26 
26 a 29 
29 a 26 
26 a 22 

9 a i3 
18 a 21 
22 a 6 



19 a 14 
i4 a 7 
23 a 19 

19 a 14 
14 a 7 
27 a 23 
26 a 21 
21 a 17 
23 a 19 
19 a 12 
17 a i3 
i3 a 
io a 

6 a 

3 a 

6 a 10 
10 a i3 
i3 a 17 
17 a 10 
25 a 18 



10 
6 
3 
6 



Il Bianco ha vinto 



Posizione dei Pezzi 



BIANCHE 



NERE 



D. 6 3o D. — 
p. 16 — • P. 24 3i 



dò 



Variazione B. 
Posizione dei Pezzi 



bianche 

P. 2 3 4 

5 6 7 
8 i5 16 
.18 



NERE 
P. l4 19 22 

23 24 i5 
27 29 3o 
3i — ^ 



Seguito del Giuoco 
Non il 22 al i3 ma 



8 a i5 
6 a 10 
3 a 28 



19 a 12 
22 a i3 
i3 a 6 



li Bianco guadagna una pe- 
dina, ed è pronto a fare dama 
in 3a. Il Nero può imprigio- 
narla colle due mosse 27 a 23 
e 3 1 a 28, ma il Bianco può li- 
berarla dando in preda una 
delle due pedine i5o 16 senza 
perdita, siccome 6Cgue un ba- 
ratto. 

* 

Posizione dei Pezzi 

* 

BIANCHE NERE 



P. 



2 4 5 
7 16 16 
28 



P. 24 iS 27 
29 3p 3i 
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GIUOCO XXXVI. 

Il Bianco muove il primo 
e Tince 



BIANCHE 

i3 a 19 

19 a 10 
22 a 18 
24 a 20 
28 a 24 

27 a 22 
32 a 28 

28 a 23 
22 a 19 
26 a 19 

20 a i5 
18 a 2 
3o a 23 

24 a 20 
ai a 17 

25 a 21 

29 a 25 



BERE 



10 a 
5 a 

1 a 
12 a 

8 a 
5 a 
12 a 

2 a 
i5 a 

7 « 
ir a 

4a 

7 a 

3 a 

11 a 
7 * 



t4 

14 

5 
i5 
12 
10 
16 

5 
22 
12 

*7 

7 
11 

7 

'4 
11 



B 



Il Nero appena può fare 
dama con una sola pedina. 

Posizione dei Pezzi 



BIANCHE 

D. 2 

P. 17 19 20 

21 23 25 

3i — ~ 



NERE 

D. — 

P. 5 9 10 
11 12 14 
16 — — 



Variazione A. 



Posizione dei Pezzi 



bianche 

P. l8 20 21 
22 23 24 

25 26 29 
3o 3i — 



NERE 

P. 2 3 4 
6 7 9 

10 II 1 } 

i5 16 — 



Seguito del Giuoco 
Non il 2 al 5 ma 



21 a 17 

17 a 10 

26 a 10 

10 a 6 

23 a 19 

19 a 3 



10 a i3 
i4 a 21 
6 a i3 
9 a i3 
3 a 10 
16 a 23 



Il Giuoco resta a peni pa- 
ri; ma il Bianco ha più una 
dama in 3, od c in posizione di 
prendere più pedine Nere per 
incattitaposirione. 



Posizione dei Pezzì 



bianche 
D. 3 

P. 22 24 25 
29 3o 3t 



NERE 

2 4 10 
11 i3 23 



Digitized by Google 



Variazione C. 

Vedi la stessa Posizione dei 
pesti della Variazione A. 



BIANCHE 



NERE 



Seguito del Giuoco 
Non il a al 5 ne il io al 



■3 







7 a la 


3. a 




4a 8 


ai a 


«7 


i4 a 21 


a5 a 18 


10 a i4 


17 a 


i3 


■ 4 a ai 


26 a 


«7 


9 a 18 


ai a 


i3 


6 a 10 


i3 a 


6 


3 a 10 


37 a 


22 


a a 5 


3o a 


a6 


5 a 9 


a6 a 


ai 


10 a 14 


29 a 


a5 





II Nero resta in posizione da 
oon poter muovere se non con 
perdita di pedine e del giuoco. 

Posizione dei Pezzi 



BIANCHE 

P. 17 ao ai 
2a a3 a4 
a5 — ~ 



NERE 

P. 8 911 
ia 14 i5 
16 ■ 



9* 



Variazione B. 
Posizione dei Pezzi 



BIANCHE 

D. a 

P. 19 ai a4 
a5 39 3o 
3i . 



NERE 

D. - 

P. 3 4 5 
9 10 la 
16 27 



Seguito del Giuoco 
Non il 4 al 7 ma 





10 a 


i3 


3o a a3 


i3 a 


"7 


ai a 18 


5 a 


io 


18 a 14 


10 a 


i3 


a a 6 


4 a 


8 


24 a ao 


i3 a 


18 


3i a 17 


9 a 


i3 


6 a 10 


3 a 


7 


ao a i5 







Il Nero perde cappotto con 
riti solo pezzo di meno, con- 
tati i pezzi in questo punto. 

Posizione dei Pezzi 



BIANCHE 

D. 10 

P. 14 i5 19 
a3 a5 27 

29 



NERE 

D. — 

P. 7 8 ia 
i3 16 17 
18 
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GIUOCO XXXVII 



Variazione A. 



Il Bianco muove il secondo 
e tince cappotto 



PERE 


BIANCHE 


23 a io 


io a 14 


in a io 


5 a \i 


38 a i3 


1 a 5 


3a a 28 


5 a 10 




13 a 16 


28 a 2I 


7 a 13 


31 a 1 - 


12 a 1 5 


0 -> n in 


i *tI n 21 


•7(1 a in 


n a 1 3 

9 a ij 


ot n > 1 

Jfj a ; J 


ii a 18 

I H a MJ 


3 1 a 37 




in a ifi 

Ji Vi A -A \J 


ti a 1 1 


A 30 a i5 


16 a 20 


33 a 16 


i4 a 33 


27 a 30 


18 a 37 


3o a 33 


7 a 13 


16 a 7 


3 a 28 


35 a 31 


38 a 3i 


36 a 33 


3i a 37 


31 a 18 


37 a 33 


18 a 9 


33 a 16 


32 a 19 


16 a 30 


19 a i5 


30 a 11 


34 a 20 


11 a 7 


30 a i5 


7 a 3 



Il Bianco ha tinto Cappotto 
Posizione dei Pezzi 

NERE BIANCHE 

D. — *■ D. 3 

P. 9 i5 17 P. 3 6 8 



Posizione dei Pezzi 



NERE 



p. 17 19 20 

22 23 24 

25 26 27 
3o . 



BIANCHE 

P. a 3 6 
7 8 10 
i3 i4 16 

18 : 



Seguito del Giuoco 
Non il 20 al i5 ma 



B 



19 a i5 
23 a 19 

36 a 32 
3o a 26 
26 a 21 



7 a 11 
3 a 7 
7 a 12 
2 a 5 
5 a 9 



Questo è un finale di Giuo- 
co, in cui tutte le pedine re- 
stano chiuse le une dalle al- 
tre. E poiché spetterebbe al 
Nero a muovere, e non po- 
tendo, perde il Giuoco cap- 
potto a pezti pari. 

Posizione dei Pezzi 



NERE 

P. i5 17 19 

20 31 33 



BIANCHE 



P. 



689 
IO II 12 



Digitized 



*3 24 i5 
27 



i3 14 r6 
18 



Variazione B. 

Vedi la stessa posizione dei 
pezzi pella variazione A. 



NERE 



BIANCHE 



Seguito del Giuoco 

Non il 20 al i5, 
ne il 19 al i5 ma 



36 a 21 

30 a i5 

C i5 a 11 

a3 a 9.0 

ai a 14 

17 a 1 

3o a 21 

10 a i5 

1 a 5 

5 a 10 

10 a 14 

>4 a '9 
19 a 28 

28 a 23 

23 a 19 



2 a 5 
7 a 12 
6 a l5 

14 a 23 
10 a 26 

15 a 19 
23 a 3o 

3 a 7 
19 a 23 
12 a 19 
19 a 22 
3o a 26 
26 a 17 
17 a 21 
22 a 26 



11 Nero resta con due pez- 
zi di meno e in cattiva posi- 
zione, onde deve perdere di 
forza. 



Posizione dei Pezzi 
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NERE 

« 

D. 19 

P. 24 25 — 



BIANCHE 

|| f 

D. 21 

P. 7 8 16 

26 ■ 



Variazione C. 



Posizione dei Pezzi 



NERE 

P. i5 17 19 
21 22 23 

24 25 27 
3o 



BIANCHE 



P. 



3 5 6 
8 10 12 
i3 14 16 
18 



Seguilo del Giuoco 
Non il i5 al 11 ma 



3o a 26 
24 a 20 



3 a 7 
7 a 11 



Questo finale è simile nel 
suo resultato a quello della 
variazione A.; ma varia nella 
condotta. Ed il Bianco vince 
cappotto come in quella stessa 
variazione ma più sollecita- 
mente. 

7 



9« 



Posizione dei Pezzi 



NERE 

P. i5 17 19 

30 21 22 

iZ i5 26 
*7 



BIANCHE 

P. 5 6 8 
IO II 12 
i3 14 16 
18 — — 



GIUOCO XXXVIII. 

Il Bianco muove il secondo 
e vince 



NERE 


ti 1 i w r II T 
li 1 A > 1 IL L 


23 a 19 


11 a i5 


21 a 18 


6 a 1 1 


28 a 23 


10 a i3 


19 a 14 


12 a 16 


23 a 19 


8 a 12 


32 a 28 


3 a 6 


28 a 23 


i3 a 17 


A 26 a 21 


17 a 26 


3o a 21 


6 a 10 


B 21 a 17 


16 a 20 


23 a 16 


10 a i3 


17 a 10 


9 a i3 


18 a 9 


11 a 18 


22 a i3 


5 a 3o 


i3 a 10 


3o a 26 


9 a 5 


2 a g 


10 a 6 


i5 a 19 


6 a 3 


19 a 23 


3 a 6 


9 a i3 


6 a 1 1 


i3 a 18 


11 a i5 


18 a 22 



i'5 a 8 
8 a i5 
3i a 22 



7 a 12 
22 a 27 
26 a 12 



Se il Nero colla sua dama 
nella ventunesima mossa in 
vece di andare da 11 a i5 
va in 14, il Bianco va 18 a 
21, indi 23 a 27, e così il Bian- 
co stesso vince il Giuoco con 
meno perdita di pedine. 

Posizione dei Pezzi 



NERE 

D. — 

P. 16 24 25 
29 



BIANCHE 
D. 12 

P. I 4 23 



Variazione A. 
Posizione dei Pezzi 



NERE 



p. 14 18 19 

22 23 24 
25 26 27 
29 3o 3i 



BIANCHE 

P. I 2 4 

5 6 7 

9 11 1* 
i5 16 17 



Seguito del Giuoco 



Non il 26 al 21 ma 



23 a 20 
27 a 20 



16 a i3 
6 a 10 
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C io i io 


17 a ai 


i * 

io a 17 


9 a i3 


18 a 9 


11 a 37 


3o a a3 


i5 a aa 


a 

1 [ a 20 


10 a i3 


17 a 10 


5 a 14 


23 a 21 


1 a 5 


ai a 17 


5 a 10 


29 a 25 


aa a a6 


3i a 27 


a6 a 3o 


27 a a» 


3o a 27 


aa a 19 


i4 a 18 



Il Nero resta inviluppalo da 
non poter far dama, se non 
colla perdita di quasi tutto 
il resto delle sue pedine. 

Posizione dei Pezzi 



NERE 



BIANCHE 



D. — 

P- 9 
I 



16 17 

20 a3 



D. a7 
P. a 



4 7 

IO l'i 18 



19 20 7 ) IO 12 IO 
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Variazione C. 
Posizione dei Pezzi 



nere 

P. i4 iS 19 
20 22 a4 

a5 a6 29 
3o 3i — 1 



BIANCHE 



p. 



. a 4 

5 7 9 

10 1 1 la 

i5 17 — « 



Seguito del Giuoco 



Non il ao al 16 ma 



a6 a ai 

30 a ai 
iH a 9 

31 a aa 
ao a ir 



17 a 26 
9 a i3 
11 a 27 
lo a 1 3 
7 a a3 



Il Bianco resta superiore 
di una pedina, e pronto a far 
dama colla 23, u .1 vincere il 
Giuoco. 

... . « 

Posizione dei Pezzi 



nere 



P. 9 ai aa 
a4 a5 29 



BIANCHE 

P. . a 4 
5 la i3 

a3 • 



VARIAZIONE B. 
Posizione dei Pezzi 



NERE 



P. 14 18 19 

2 1 22 «3 

24 25 27 
29 3i — 



BIANCHE 

> • 

P. 1 2 4 

5 7 9 
IO II 12 

i5 16 — 
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Seguito del Giuoco 
Non il li al 17 ma 



3i a 28 
D 11 a 17 

17 a 10 
a3 a 16 

18 a 9 
ai a i3 



10 a i3 

4 a 8 
16 a 20 
9 a i3 

11 a 18 

5 a 3o 



Il Giaoco resta a pei ti pa- 
ri ; ina il Bianco ha fatto da- 
ma in 3o y ed è in posizione 
di tincere il 



Posizione dei Pezzi 



NERE 
D. -4 

P. 9 i3 16 
24 ?5 18 

39 — — 



BIANCHE 

D. 3o 

P. t a 7 
8 12 i5 



VAR 'AZIONE D. 



Posizione dei Pezzi 



nere 

P. 14 18 19 
21 22 23 
24 25 27 
18 29 — 



BIANCHE 

P. 1 2 4 

* 7 9 
11 12 i3 

i5 16 — 



Seguito del Giuoco 



Non il 21 al 17 ma 



i4 a 10 
19 a 10 

22 a 6 

6 a 3 

23 a 19 

24 a 8 
3 a 12 

21 a 
18 a 

.4 a 

12 a 

25 a 21 
21 a 17 
17 a 

7 * 



18 

1 1 

7 



10 
3 



5 a 

15 a 
i3 a 

31 a 

16 a 
1 a 
5 a 

27 a 
22 a 

32 a 

28 a 23 

9 « »3 
19 a i5 

i5 a i3 

i3 a 10 



i4 

3i 
»7 

IO 

5 

32 

22 

'9 
28 



Facile è la vincita per 
il Bianco 

Posizione dei Pezzi 



nere 
D. 3 

P. 8 29 ~- 



bi anche 
D. 10 23 

P- % 4 ~ 



GIUOCO XXXI*. 

* • 

Il Bianco muove il primo 
e rince 



BIANCHE 

io a 14 
5 a 10 
12 a i5 



NERE 

22 a 18 
a3 a 20 
27 a 22 



»4 • '9 

10 à 14 

i a 5 
i5 a 20 

11 a 37 
7 a ii 

li a 27 
6 a i5 



3i 
20 

24 



27 

23 

16 
i5 
3o a 23 



A 
B 
C 
D 



ii a 

18 a 



i5 
11 



Il Bianco guadagna una pe- 
dina , e resta in una forte po- 
sizione da essere sicuro della 
vincita del Giuoco, purché 
si regoli bene che è cosa faci- 
le. Se il Nero alla sua ottava 
mossa, in vece di fare 3o k 
a3 facesse 22 a i5, il Bianco 
faccia pur sempre la prescrit- 
ta mossa di 7 a 11, che ne 
otterrà lo stesso risultato. 

Posizione dei Pezzi 



CIANCHE 

P. 2 3 4 
5 8 9 
i5 27 



NERE 

P. 16 21 25 
26 28 29 
32 ^ — 



Variazione A. 

Posizione dei Pezzi 

> 

BIANCHE NERE 
P. I 2 3 P. 18 20 21 



4 6 1 
891* 

14 i5 19 
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23 24 25 
26 27 28 
29 3o 3a 



Sejiàito del Giuoco 



Non il 27 al 23 ma 



19 a 28 
i5 a 19 

7 a ia 
14 a 1% 
12 a 19 
19 a 23 



28 a 33 É 
32 a 23 

22 a 1 5 

23 a 19 
20 a 16 
27 a 20 



ì\ Bianco fa dama in due 
mosse colla 23, e resta in 
posizione di vincere il Giuo- 
co. La regola più sicura è 
quella, di perseguitare le av- 
versarie pedine colla propria 
dama senza muovere le pro- 
prie pedine se non per ne- 
cessità. 



Posizione dei Pezzi 



BIANCHE 



P. 



1 2 3 
4 6 8 

9 II 23 



NERE 

P. 16 18 30 

31 34 25 

26 29 3o 
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VARIAZIONE E. 



Vedi la stessa posizione dei 
petti della Variazione A. 



BIANCHE 



NERE 



Seguito del Giuoco 

Non il 27 al 23, ne il 28 al 
a3 ma 

— — 20 a 16 



1 a 5 
i4 a 21 

5 a 10 

10 a 14 

14 a 21 

15 a 20 

1 1 a 27 
9 a i3 

6 a i3 

7 a 12 
4 a 27 



21 

25 

»9 

25 

24 
3o 

'7 
18 

16 



l 7 
18 

23 

25 

18 

i5 
i4 

IO 

9 
7 



Il Bianco fa dama pronta- 
mente; e non ostante i po- 
chi petti pari, ba vinto il 
Giuoco, perseguitando le pe- 
dine avversarie colla propria 
dama. 

Posizione dei Pezzi 



BIANCHE 



NERE 



P. 2 3 8 P. 9 26 28 
27 — — 32 . 



Variazione F. 



Posizione dei Pezzi 



bianche 
P. 2 3 4 

678 

9" '9 
20 



NERE 

P. 16 17 18 
22 23 24 

26 28 3o 

32 



Seguito del Giuoco 
Non il 24 al i5 ma 



20 a 27 
11 a 27 



22 a i5 G 
3o a 23 



Il Bianco guadagna una pe- 
dina, fa prontamente dama, 
e resta in posinone di fin- 
cere il Giuoco cappotto. 

Posizione dei Pezzi 

BIANCHE NERE 

P. 2 3 4 P. 16 17 18 

678 24 26 28 

9 27 — 32 — — 



Variazione G. 

Vedi la stessa positione dei 
petti pella ▼ariatione F. 

BIANCHE NERE 

Seguito del Giuoco 

Non il 24 a i5 ne il 22 a i5 

— - 23 a 14 

1 1 a i5 14 a 10 
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17 a 10 
22 a i5 
i5i 8 
24 a i5 



6 a i3 
i5 a 19 

8 a 12 
a a 6 

6 a 29 



Se al Nero piacesse , alla 1 
quarta mossa, di fare, in ve- 
ce del 22 a i5 il 24 a i5, il 
Bianco seguiti lo stesso Giuo- 
co, che nè Terrà sempre lo 
stesso resultato. 

Il Bianco fa dama, e non 
si curi di riacquistare la pe- 
dina perduta, colla mossa di 
7 a 12} ma perseguitile av- 
versarie pedine colla propria 
dama, che è sempre in tem- 
po dì guadagnarne, e vincere 
il Giuoco, e forse cappotto. 

Posizione dei Pezzi 



BIANCHE 
D. 29 

P. 3 4 7 

9 



NERE 
D. - 

P. 8 i5 16 
28 3o 32 



Variazione B. 
Posizione dei Pezzi 



BIANCHE 
P. 2 3 4 

567 

8 9 11 
14 »5 19 



NERE 

P. 18 20 21 
22 23 24 

25 26 28 
29 30 32 



Seguito del Giuoco 



Non il 20 al 16 ma 



5 a 10 
i5 a 20 
11 a 20 

7 a 14 
20 a 24 



3o a 
20 a 
24 a 
18 a 
22 a 



>7 
16 

i5 

11 

i5 



Il Bianco fa prontamente 
dama, e resta in positione di 
vincere, agendo soltanto colla 
dama come s'è detto altrove. 

Posizione dei Pezzi 



BIANCHE 



P. 



2 3 4 

689 

10 14 2 \ 



NERE 

P. l5 16 21 
23 25 26 
27 28 29 

32 



VARIAZIONE C. 



Posizione dei Pezzi 



BIANCHE 



P. 



2 3 4 
5 6 7 

8 9 11 

14 19 i% 



NERE 

P. 16 18 21 

22 23 24 

25 26 28 
29 3o 32 



io4 



Seguito del Giuoco 
Non il 24 a i5 ma 



20 a 27 
11 a 27 
6 a i5 



li a i5 
3o a a3 
18 a 11 



Il Bianco guadagna nna pe- 
dina , fa prontamente dama , 
e retta in posizione di sicura 
vincita di Giuoco. 

Posizione dei Pezzi 



BIANCHE 

P. a 3 4 
5 7 8 
9 i5 27 



NERE 



P. l6 21 24 

25 26 28 
29 32 — 



VARIAZIONE D# 

Posizione dei Pezzi 



BIANCHE 

P. 2 3 4 

567 

8 9 14 
19 27 — 



NERE 

P. 16 18 21 
22 25 26 

28 29 3o 

32 



Seguito del Giuoco 



Non il 3o a 23 ma 



7 » *4 



18 a 11 

3o a 23 



3 a 7 

7 a 12 

4 a 27 



22 a l5 
16 a 7 



Il Bianco guadagna una pe- 
dina, fa prontamente dama, e 
resta in posizione di vincere 
il Giuoco. 

Posizione dei Pezzi 



BIANCHE 

P. 2 5 6 

8 9 14 
27 



NERE 
P. 21 25 26 

28 29 32 



GIUOCO XL. 



Il Bianco muove il primo 



BIANCHE 

10 a 14 
i4 a 23 
5 a 10 

1 a 5 

10 a i3 

5 a 10 

11 a i5 

6 a 11 

2 a 6 

12 a 16 
8 a i5 

16 a 20 

7 a 16 



NERE 

23 a 19 
28 a 19 
32 a 28 

28 a 23 
21 a 17 

25 a 21 
21 a 18 

26 a 21 

29 a 25 
19 a 12 

23 a 19 
19 a 12 

24 a i5 
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ti a 20 
20 a 27 
6 a 11 
3 a 7 



37 a a3 B 
3o a 23 
23 a 19 C 



Il Giuoco resta a perii pa- 
ri, ma il Bianco occupa una 
posizione da dover vincere il 
Giuoco di forza. 

Il Nero alla sua ottava mos- 
sa, che faccia quella del 26 
a 21 avanti del 29 a 25, o 
faccia questa aranti di quel- 
la, porta sempre lo stesso 
effetto. 

Posizione dei Pezzi 



bianche 



P. 



4 7 9 
10 11 i3 

16 — ~ 



NERE 

P. 17 18 19 
21 22 25 

3i ~ - 



Prima variazione A. 



Posizione dei Pezzi 



bianche 



P. 



3 4 

8 9 
10 11 12 

i3 i5 - 



2 
7 



NERE 

P. 17 18 19 
22 23 24 
26 27 29 
30 3l — 



io5 

Seguito del Giuoco 
Non il 26 a 21 ne 29 a a5 ma 

— — 3i a 28 

1 1 a 14 18 a 1 1 

7 a 14 — — 



In questa posizione di Giuo- 
co il Nero non ha che due 
mosse, la 26 a 21 e la 29 a 
25; e qualunque di esse egli 
faccia, il Bianco fa quella di 



i5 a 20 
i4 a 32 
4 a 11 



23 a 



La vincita per il Bianco 
non ha disputa. 



Posizione dei Pezzi 



avanti la mossa del 4 a 11 



BIANCHE 



D. 32 

P. 2 3 4 
8 9 10 
i3 — ~ 



NERE 



D. — 

P. 7 17 22 
24 a6 27 
29 3o — 



io6 

Seconda variazione A. 



Vedi la stessa Posinone dei 
peni pella prima Variazio- 
ne A. 



BIANCHE 



NERE 



Seguito del Giuoco 

Non il 26 a 11 ne il 39 
25 ne il 3i a 28 ma 







23 a 


20 


12 a 


16 


19 a 


12 


16 a 


23 


27 a 


20 


7 a 


23 


24 a 


20 


1 a 


6 


20 a 


16 D 


1 1 a 


i5 


18 a 


i4 


10 a 


19 


17 a 


IO 


6 a 


i3 


3i a 




23 a 


28 


27 a 


3 


28 a 


3i 


23 a 




8 a 


12 


16 a 


7 


4a 


*7 


3o a 


23 


3i a 


*7 


23 a 


19 


i5 a 


22 


26 a 


'9 


i3 a 


18 


'9 * 


i5 


3 a 


7 


29 a 


26 


27 a 


3i 







Il Bianco ha Tinto cappotto 
Posizione dei Pezzi 



BIANCHE 

D. 3i 

P. 7 9 18 



NERE 

D. — 
P. i5 26 



Variazione D. 
Posizione dei Pezzi 



bianche 



P. 



3 4 6 
8 9 10 
11 i3 i3 



NERE 

P. 17 18 20 
22 26 29 
3o 3i r— . 



Seguito del Giuoco 
Non il 20 al 16 ma 





26 a 


21 


8 a 12 


20 a 


16 


it a i5 


16 a 


7 


4 a 11 


3i n 


>7 


i5 a 20 


29 a 


25 


11 a i5 


18 a 


i4 


10 a 26 


17 a 


IO 


6 a i3 


21 a 


'7 


26 a 29 


17 a 


IO 


29 a 26 


10 a 


5 


36 a* 22 


5 a 


2 


21 a 3i 







Per il Bianco non è dub- 
bia la vincita. 

Posizione dei Pezzi 



bianche 

D. 3i 

P. 3 9 i5 
20 23 — 



NERE 

D. 2 

T. 25 3o 



Digitized by Google 



Variazione B. 



Posizione dei Pezzi 

BIANCHE KERE 



346 


P. 17 18 ai 


9 10 i3 


11 i5 17 


16 ao 


3o 3i — 


Seguito del Giuoco 


Non il 37 


al a3 ma 




3o a a6 


ao a a3 


a7 a ao 


16 a a3 


18 a 14 


10 a 19 


aa a i5 


4 a 7 


► 17 a 10 


6 a i3 


ai a 17 £ 


i3 a 18 


a6 a ai 


18 a aa 


ai a 18 


7an 


i5 a 6 


3 a 10 





Il Bianco mediante la sua 
favorevole posizione, non può 
che guadagnare una pedina, per 
lo meno e vincere il Giuoco. 



Posizione dei Pezzi 

BIANCHE NERE 

P. 9 io aa P. 17 18 a5 
2 3 3i . 



I07 

VARIAZIONE E. 

Posizione dei Pezzi 

BIANCHE NERE 

P. 3 7 g P. i5 ai a5 
i3 a3 — a6 3i — 

Seguito del Giuoco 



Non il ai al 17 ma 









a6 


a 


aa 


i3 


a 


'7 


ai 


a 


i3 


! 7 


a 


ai 


i5 


a 


1 1 


7 


a 


'4 


18 


a 


1 1 


ai 


a 


a6 


ai 


a 


'9 


a6 


■ 


*9 


»9 


a 


i5 




11 


a6 


i5 


a 


la 




a 


a 7 


3i 


a 


aa 


a6 


a 


»9 


1 1 


a 


7 


19 


a 


i5 









Il Bianco guadagna un prz* 
zo, e resta in posizione di 
vincere il Giuoco. 

Posizione dei Pezzi 
BIANCHE NERE 

D. i5 D. — 

P. 3 9 — P.^ 7 ia a5 



io8 

Variazione O. 
Posizione dei Pezzi 

BIANCHE NERE 

P. 3 4 9 P. 17 18 ai 
10 ir i3 aa a3 a5 
16 . 1 3i — — 

Seguito del Giuoco 

Non il a3 al 19 raa 

— *■* 3i a 28 

3 a 7 2.H a 2 ] 

7 a la a3 a 19 

4. 8 ~ ~ 



Il Nero non può irfuotersì 
se non con perdita. La meno 
cattiva mossa è quella del 19 
a 14, colla quale dà in preda 
due pedine e ne prende una 
sola. Dopo questo srantag- 
gioso baratto, siccome spettai 
al Bianco a fare la mossa, 
egli deve far quella di 11 a 
i5 che è sicuro della yincitat 
del Giuoco. 

Posizioni dei Pezzi 

BIANCHE NERE 

P. 8 9 io P. 17 18 19 
1 1 1 a 1 3 a 1 aa a4 
16 — — a5 ■ 



PINE 0EI GIUOCHI 
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La cospicua quantità di Problemi, o siano fi- 
nali di giuoco, che ora ne verranno in seguito, tro- 
vatisi marcati progressivamente con figure numeriche 
arabe, dall'uno fino al cento cinquanta, completo nu- 
mero dei medesimi. Questi variando dai riportati giuo- 
chi nell'apparecchio, abbisognano di speciale spiega- 
zione. 

Nei giuochi dei quali s'è parlato finora, l'appa- 
recchio è sempre lo stesso; poiché trattasi di princi- 
pio di giuoco. Ivi non v ' è bisogno , che di porre le 
pedine di quel dato colore, da quel lato stesso, cui 
viene indicato dal giuoco che si vuole effettuare ; ma 
in sostanza, in un modo uniforme, e regolare sono 
sempre tutte disposte. 

Nei Problemi al contrario, non essendo che sem- 
plici finali, soffrir devono nell'apparecchio loro quelle 
variazioni stesse, a cui sono soggetti i diversi finali 
di giuoco. Siccome sempre varie sono le mosse, e 
l'andamento dei giuochi, varie in conseguenza esser 
devono le posizioni dei pezzi nei finali dei giuochi 
stessi. 

La scritturazione di questi Problemi l'ho divisa 
in due parti; la prima comprende l' apparecchio dello 
stesso Problema; e la seconda la soluzione del me- 
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desialo. La prima parte incomincia coll'iiitilolazione/'o- 
sizione dei Pezzi, indi a similitudine dei già riportati 
giuochi, ne viene il titolo di BiancheeNere,o viceversa, 
a seconda dei respettivi Problemi. Successivamente ne 
viene la descrizione dei respettivi nomi dei Pezzi che 
occorrono, coi respettivi numeri delle Caselle dello 
Scacchiere nelle quali devono essere situati. E ter- 
mina coli' indicazione di chi dei due colori ha il tratto, 
o sia a chi spetta di muovere il primo, e di vinco- 
re, o far patta. 

La seconda parte incomincia col titolo Soluzione^ 
seguita colla descrizione dell' andamento del Pezzi , 
conforme il sistema dei già descritti giuochi;, e ter- 
mina con qualche osservazione. 

A maggiore schiari incuto vedasi , per modo d'esem- 
pio, il Problema Num. I. dopo V intitolazione Posizione 
dei Pezzi alla testa della prima colonna di numeri 
leggesi il vocabolo Nere. Al di sotto , ne viene quello 
di Dama col numero 27, e ciò vuol dire, che una 
Dama nera va posta nella Casella 27. Nella seconda 
riga della stessa colonna trovasi il vocabolo Pedine 
col Num. 18, che vuol dire che una pedina nera va 
posta nella casella 18. Passando poi alla seconda co- 
lonna trovasi il vocabolo Bianche, sotto del quale evvi 
quello di Dama senza alcun numero; e ciò vuol di- 
re, che nessuna Dama bianca richiede questo Proble- 
ma; che al contrario, se vi si leggesse uno, o più nu- 
meri, indicherebbero essi, che in ciascuna di dette ca- 
selle, collocar si dovesse una Dama bianca; come ri- 
scontrasi in altri Problemi, sì in rapporto alle Dame, 
come alle Pedine. Nella riga seconda della colonna 
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stessa leggesi Pedine coi numeri io i5 ao che si- 
milmente vuol dire, che in ciascuno di questi nume- 
ri, o siano Caselle vi si deve collocare una Pediua 
bianca. E terminando col dire: „ Il Nero col tratto 
fa Patta, signiGca che quei giuocatore , che impren- 
de a giuocare colle Nere, deve essere il primo a muo- 
vere, coir obbligo di far patta. E nuli' altro vi vuole 
per il Nero a far patta per forza di giuoco, che esat- 
tamente eseguisca la sottoposta soluzione. 

Tutto ciò che è al disotto del già esposto , costi- 
tuisce la seconda parte cioè, la soluzione del proble- 
ma, la quale trovasi, come s'è detto, impostata col 
titolo Soluzione. Nelle sottoposte colonne, e respetti- 
ve righe, ne viene la descrizione dell' andamento dei 
pezzi, che s'eseguisce nel modo stesso dei già ripor- 
tati giuochi, onde il farne estesa descrizione, altro non 
sarebbe, che una inutile ripetizione- Solo è necessario 
avvertire, di attentamente eseguire tutto ciò che è 
prescritto nella soluzione, se si vuole che l'effetto sia 
quello nello stesso Problema annunziato. E termina 
come sopra s'è detto, quesla secoiida parte, con qual- 
che osservazioue , che fa d' uopo attentamente osser- 
vare. 

Queste soluzioni trovansi però soltanto nei primi 
cinquanta Problemi; al di là di questo numero, che 
si riducono a cento, sono tutti mancanti di essa. Ec- 
cone la ragione. I Problemi sono la parte la più in- 
teressante per lo studio del giuoco della Dama; che 
mediante la sola cognizione di essi si può divenire 
perfetti conoscitori di tutta la forza del giuoco stesso. 
Anzi questo è l'unico mezzo per riuscirci. Cosi ho ere- 
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duto bene di darne un sufficiente numero colla spie- 
gata soluzione, onde lo studioso ne acquisti una suf- 
ficiente idea; e quindi, ad imitazione dei più celebri 
Scrittori sul giuoco degli Scacchi, più bramosi d'istrui- 
re, ho omesso la soluzione nel maggior numero, che 
comprende anche, nella maggior parte, i più diffici- 
li, onde obbligare gli studiosi, per meglio istruirsi, 
a porre a tortura il proprio ingegno per indagarne la 
soluzione, e così obbligarli a studiare, e divenire mae- 
stri di questo nobile, e piacevole divertimento. Ed in 
fatti, quanto poco vien fatto di studiare un Proble- 
ma, ove trovasi la sua spiegata soluzione, altrettanto 
impegna la curiosità, e l'amor proprio a studiare, in- 
dagando quella soluzione che viene negata. Ed è tanto 
piacevole questa parte di studio, che basta di riuscire 
nella spiegazione di uno, che venga la volontà di spie- 
garne un altro. £ basta poi la spiegazione di pochi, 
perchè si risvegli la smaniosa brama di spiegarli tutti. 
Provate, e conoscerete che non erro. 

Passando ora a dare i già proposti Problemi tutti 
varj fra loro, protesto, che per ottenerli tali, v'ho 
posto tutte le possibili premure ; ma se a caso si tro- 
vasse qualche raddoppio , il che non credo che essere 
vi possa ; pure prego la gentilezza di chi lo saprà tro- 
vare, ad avermi per scusato; poiché non è difficile 
cosa, in una moltitudine come questa, che sia nato 
qualche involontario errore. Avvertasi però, che per 
raddoppio intendere si deve di quei Problemi, eguali 
in tutte le sue parti fra loro, e non mai di quelli, 
che possono avere qualche somiglianza. Vi sono per 
esempio, alcuni di essi, che nel loro risultato vi si 
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scorge una specie di uniformità; ma si osservi però 
che diversa sarà, la qualità, o la quantità dei pezzi, 

0 diversa sarà la posizione loro; o vario sarà L'anda- 
mento dei pezzi stessi nella soluzione; e talvolta, an- 
cora l'effetto stesso nascerà in diversa posizione dello 
Scacchiere; e questi mai possono chiamarsi raddoppi. 
Tali combinazioni nascer possono, siccome uno stesso 
effetto può nascere da diverse cause, come da una causa 
stessa nascer possono diversi effetti. 

Avvertasi ancora, che nei Problemi, per brevità 
ed a scanso di un inutile prolungamento, in alcuni casi 
ho detto, per esempio ,, finto in quattro mosse ,, 
al puuto che all'avversario non gli resta, che visibil- 
mente delle inutili mosse. 

E siccome nello scrivere i Problemi, ed anche in 
qualche circostanza nei già descritti giuochi, in vece di 
dire il giuocatore muova la tale pedina, o dama, ho 
detto la dama, o la pedina vada dal tale al tal altro 
numero , come se questi pezzi , come corpi animati , 
fossero in grado di muoversi da per se slessi. Prevengo 

1 Sigg. Leggitori troppo scrupolosi, che cosi ho creduto 
bene di dire per solo comodo e maggior brevità, giac- 
che qui non si tratta di letteraria erudizione, ma di 
semplice giocoso divertimento, che nella sua descri- 
zione ha bisogno di chiarezza, e massima brevità. 
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OSSIANO 



FINALI DI GIUOCO 



CON LE LORO 



RISPETTIVE SOLUZIONI 



PROBLEMA i. 

Posizione dei Pezzi 



BERE 

D. 27 

P. 16 — . 



BIANCHE 

D. — 

P. 10 i5 20 



II Nero col tratto fa patta. 



Soluzione 



18 a 14 

27 a -23 



10 a 19 

19 a 22 



La dama Nera dopo di arer 
preso una pedina Bianca, è iu 
tempo di prendere la seconda 
e far palla. 



PROBLEMA 2. 

Posizione dei Pezzi 

BIANCHE NERE 
D. *3 D. ai 

P — P. 29 — 



Il Bianco col tratto fa patta. 



Soluzione 



iZ a 27 
27 a 3o 
3o a 26 



ai a 26 
26 a 22 



E così di seguito , procu- 
rando la dama Bianca d'im- 
pedire che la pedina Nera sor- 
ta d.illo scacco, che muoven- 
dosi dal 29 a 25 non pregiu- 
dica alla mossa vantaggiosa a 
favore del Bianco. 



PROBLEMA 3. 



Posizione dei Pezzi 



BIANCHE 

D. 24 

P. 18 — - 



NERE 

D. 17 

P. 3i ■ 



Il Nero col tratto tince, o 
fa palU. 



nG 



Soluzione pella vincita. 



18 a 22 
ai a 27 



17 a 21 
32 a 28 
21 a 26 
26 a 3o 



Soluzione pella Patta 



24 a 28 
28 a 23 



17 a 21 
21 a 14 



E così seguitando la dama 
Bianca a tenere lontano la da- 
ma Nera dalla sua pedina: è 
patta. 

La causa della patta, è la 
mossa vantaggiosa, che il Bian- 
co acquista nel far prendere la 
propria pedina in 18. 



PROBLEMA \. 



Posizione dei Pezzi 



nere 

D. 16 18 — 
P • 



BIANCHE 

D. i5 32 - 

p. 19 ' — 



Il Nero col tratto fa patta. 
Soluzione 



18 a 22 

22 a 27 



19 a a3 
1 j a 20 



27 a 3i 
16 a 12 

12 a 16 
3i a 27 



20 a 24 
24 a 20 

20 a i5 



E così seguitando il Nero 
ad impedire che la pedina 
Bianca vada a dama. 



PROBLEMA 5. 

Posizione dei Pezzi 



nere 



BIANCHE 



D. 11 26 D. 18 32 

p • p. 19 

Il Nero col tratto fa patta, 
o vince. 

Soluzione pella Patta 



26 a 3o 
3o a 27 

27 a 3o 
3o a 27 



18 a ai 
21 a 18 
18 a 21 



E così seguitalo c patta 

Soluzione pella vìncita 



26 a 3o 
1 1 a i5 
i5 a 20 
3o a 37 
20 a 24 



18 a 22 

19 a 23 
23 a 28 
22 a 3i 



la a 7 *~ ' 

La pedina Bianca andando 
a dama il giuoco si riduce fa- 
cilmente patta, o a lungo giuo- 
co, qualcuno resta perdente, 
mediante una cattiva mossa. 



PROBLEMA 7. 

Posizione dei Pezzi 



ll 7 



Il Bianco resta imprigiona- 


Il Nero col tratto fa patta. 


to , e perde con due dame e 






una pedina contro oca sola 


Soluzione 


dama. 






• 


li a 7 


20 a 1 1 




19 a 14 


1 1 a 18 


PROBLEMA 6. 


17 a 21 


4 a 1 1 




21 a 10 


0 a 10 


Posizione dei Pezzi 


16 a t2 


10 a i3 




12 a i5 


2 a 5 


BIANCHE NERE 


» i5 a 19 


8 a 12 




19 a 14 


i3 a 17 


D. a 8 D. io 12 i5 


14 a 10 


5 a 9 


P. 16 P. — 


10 a i4 


12 a i5 




i4 a 19 


i5 a 20 


Il Bianco col tratto fa patta. 


19 a 23 


20 a 24 


23 a 28 


9 a i3 


Soluzione 


28 a 23 


i3 a 18 




23 a 27 




8 a 4 12 a 8 




una pedina 


16 a 12 i5 a it 


Il Nero prende 



Bianca ed è patta, portando 
a dama la propria pedina, 25. 



NERE 

D. 17 

P. 11 i5 19 

. . 25 . 



BIANCHE 

D. 20 

P. 2 4 6 
8 12 ~- 



PROBLEMA 8» 



Posizione dei Pezzi 



BIANCHE 



NERE 



D. 11 24 D. i3 a3 
P. 10 16 — P. 1 2 4 

Il Bianco col tratto fa patta. 
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Il8 



Soluzione 



*4 a 28 
j.8 a 3 
3 ■ 6 
6 a io 
io a i3 
i3 a io 
io a i l 



i3 a 

1 a 
5 a 

4 » 

2 a 
G a 

9 » 



i5 
5 

9 
8 

6 
1 1 
i3 



La pedina Nera i3 fa dama 
nello scacco ed è patta. 



FROBLEMA 9. 



Posizione dei Pezzi 



NERE 
D. Il I \ 

P. 7 il 18 

So 



BIANCHE 

D. i3 a4 3i 
P. 2 3 19 

20 a3 28 



Il Nero col tratto fa patta. 



Soluzione 



12 
3o 
i5 
1 1 

16 
3o 



i5 

*7 
22 

6 

16 

3o 

*7 



i3 n 22 

22 a 3i 
3 a 12 
2 a 11 

23 a 27 

24 a 20 



La dama Bianca 20 è co- 
stretta di andare nello 



per ftir patta , mentre la dama 
Nera 27 la perseguita. 



PROBLEMA 10. 
Posizione dei Pezzi 



NERE 

D. 25 

10 i5 18 
23 29 3o 
3i ^ ^ 



BIANCHE 

D. 8 9 II 

20 24 27 



11 Nero col tratto fa patta. 



Soluzione 



10 a 6 

29 a 26 

26 a 21 
3i a 27 

27 a 22 

30 a 26 



1 1 a 2 
20 a 1 1 
27 a 20 
9 a i3 
qualunque 
siano le mosse 



Il Nero muovendo la pro- 
pria dama dal 25 a 29, e rice- 
versa è patta. 



PROBLEMA H. 

Posizione dei Pezzi 



BIANCHE 



NERE 



D. 12 18 20 D. 8 27 
p. _ _ _ P. iG — 
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"9 



li a 


'9 


7 


a 


/* 
IO 


»9 a 


i5 


IO 


a 


il 


i5 a 


1 1 


12 


a 


16 


8 a 


4 


3 


a 


7 


il a 


i5 


7 


a 


3 


i5 a 


la 


16 


a 


7 


4a 


il 









Il Bianco col tratto vince. 
Soluzione 



la a 7 


8 


a 


4 


7 a 3 


4 


a 


8 


30 a i5 


8 


a 


4 


i5 a 19 


4 


a 


8 


3 a 7 


8 


a 


12 


7 a 4 








11 resto è facile. 







PROBLEMA 12. 
Posizione dei Pezzi 

NERE BIANCHE 

D. 16 20 D. 4 7 
P. 8 . • P. — ^ — 

Il Nero col tratto Tince. 

Se le dae dame Bianche si 
disuniscono perdono colla re- 
gola del tre contro due , poi- 
ché il Nero può fare dama la 
pedina 8 in 4» E se stanno uni- 
ti , perdono egualmente in un 
modo da apprendersi dai prin- 
cipianti , e perciò si farà vede- 
re in due diversi movimenti , 
giacche scrivo anche pei me- 
desimi. 

Soluzione prima 

NERE BIANCHE 

30 a 33 7 a 3 

16 a 13 4 a 7 



Soluzione seconda 



30 a 33 


7 » 


11 


16 a 12 


1 1 a 


6 


33 a 30 


6 a 


11 


30 a 16 


ri a 


6 


13 a i5 


6 a 


3 


16 a 13 


4a 


7 


8 a 4 


7 a 


16 


i5 a 13 


16 a 


7 


4 a 11 







Questo secondo finale, è lo 
stesso del primo, ma la con- 
dotta è in parte diversa. 



PROBLEMA 15. 
Posizione dei Pezzi 

BIANCHE NERE 

D. II 14 18 D. 12 26 

Il Bianco col tratto Tince. 

Soluzione 

i4 » 19 13 a 8 

1 1 a 7 36 a 29 
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18 a 22 
7 a 12 



8 a 4 
29 a 25 



22 a 26 — — 

• 

Se la dama Nera 4 fa in 8 
la Bianca 26 ra in 22. Se la 25 
va in 29, la 12 va in i5;e così 
in tutti i modi ne segue il ba- 
ratto, e resta il giuoco di una 
Nora contro due Bianche, alle 
quali poco vi vuole ad obbli- 
garla a sortire dallo scacco, e 
vincerla. Altri problemi fa- 
ranno vedere altre posizioni, 
ad istruzione dei principianti. 



PROBLEMA 14. 

Posizione dei Pezzi 



NERE 



BIANCHE 



r. i3 22 23 r. 5 6 7 

26 27 3i 9 i5 18 

Il Nero col tratto guadagna 
un pezzo, e resta in posizione 
di vincere. 



Soluzione 



26 a 21 
23 a 19 
19 a 3 



18 a 25 

9 a » 8 
5 a 10 



La dama Nera rada a soste- 
nere le proprie pedine che va- 
dino a dama che è facile. 



FROBLEMA 15. 

Posizione dei Pezzi 



nere 

D. 22 

P. 3o 3i ■ 



BIANCHE 
D. 25 29 

P. 21 — - 



Il Nero col tratto vince. 
Soluzione 



3i a 27 


21 a 26 


3o a 21 


25 a 18 


22 a i3 


29 a 26 


27 a 23 


26 a 22 


i3 a 10 


22 a 19 


10 a i3 


19 a 28 


i3 a 18 


28 a 23 


18 a 22 




La dama Bianca in due mos- 



se resta chiusa. Avvertasi, che 
se I' ultima pedina Nera si fa 
prendere nella casella 23 il 
giuoco e vinto per il ftcro. E 
se si fa prendere nella 27, op- 
pure nella 20 il giuocoè patta. 



PROBLEMA 16. 

Posizione dei Pezzi 



nere 

D. 21 

P. 16 20 27 
3i 



BIANCHE 
D. 32 

P. 7 11 19 
24 — — 
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Il Nero col tratto viuce in 
due modi. 

Soluzione prima 



27 a a3 
21 a 18 



19 a 28 



Soluzione seconda 



27 a a3 
20 a i5 
16 a 12 
11 a 26 
26 a 3o 



19 a 28 
1 1 a 20 
7 a 16 

20 a 23 



PROBLEMA 17. 



Posizione dei Pezzi 



nere 
D. 11 

P. 7 17 - 



BIANCHE 

D. 26 17 
P. 4 9- 



11 Nero col tratto vince. 
Soluzione 



17 a i3 
11 a 14 
i4 a 23 



9 a 18 
4 a 11 



La pedina Bianca 1 1 perse- 
guitata dalla dama Nera va a 
chiudersi nella 25 o nel 24» se- 
condo la direzione che prende. 



PROBLEMA 18. 

Posizione dei Pezzi 



BIANCHE 

I). 17 25 29 
P. 3i — — 



NERE 

D. 18 19 23 

p. 



Il Bianco col tratto vince 



Soluzione 



3i a 27 
17 a 21 
29 a 26 



23 a 3o 
19 a 14 



Se la dama Nera da 3o va 
in 27 la dama Bianca fa oc- 
chiali in 22, e guadagna una 
dama , e si riduce il giuoco di 
tre Bianche, e due Nere, e se 
la dama Nera 18 va in i3 la 
dama Bianca 21 va in 17. E 
mentre che il Nero ne prende 
una , il Bianco ne prende due, 
ed il giuoco è vinto più solle- 
citamente pel Bianco. 



TP 



PROBLEMA 19. 

Posizione dei Pezzi 

NERE BIANCHE 
D. 29 3o D. 20 22 

P. 18 27 3i P. 9 11 12 
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Il Nero col tratto vince. 



Soluzione 



29 a 26 
18 a i3 
27 a 22 

30 a 14 
i4 a 19 

31 a 28 



22 a 29 
9 a 18 
18 a 27 
29 a 26 
26 a 3o 



Se la dama Bianca va in 27, 
con due mosse dal Nero resta 
chiusa in 3o, o in 3 1. Se va in 
26, e quindi nello scacco, il 
Nero vince dopo di aver fatto 
dama la pedina 28. 



PROBLEMA 20. 



Posizione dei Pezzi 



NERE 



BIANCHE 



D. i4 18 iS D. 17 a3 — 
P. 26 27 — P. 9 i3 ~* 

Il Nero col tratto vince in 
tre modi. 

Soluzione prima 

i5 a 29 23 a 21 
18 a 25 — 



Soluzione seconda 



26 a 21 
25 a 29 
29 a 22 



23 a 3o 
17 a 26 



Soluzione terza 



18 a 22 
25 a 18 



23 a 21 



PROBLEMA 21. 



Posizione dei Pezzi 



BIANCHE 



NERE 



P. t5 19 20 P. 3 6 8 

22 23 25 IO 11 1 3 

27 3o — ■ 14 18 — • 

Chi ha il tratto vince ; per 
esempio il Bianco. 



Soluzione 



20 a 16 
16 a 12 
23 a 16 
27 a 2 
3o a 23 



11 a 20 
8 a i5 
i4 a 23 

18 a 27 



Se il Nero colla propria da- 



Digitized by Google 



clic vadino a dama, cbe è molto 
facile e ha vinto il giuoco. 

Se in principio il tratto spet- 
ta al Bianco, incominciar deve 
dal i3 al 17. 

Questo finale, non può ac- 
cadere giocando, ma l'ho scrit- 
to per esercizio dei princi- 
pianti. 



ia3 

dama, cbe vince il giuoco di 
due contro una. 



PROBLEMA 25. 

Posizione dei Pezzi 

NERE BIANCHE 

D. 10 19 20 D. 14 26 — 

Il Nero col tratto vince in 
due modi. 

Soluzione prima 

19 a 22 a6 a 19 

20 a j3 19 a 28 
,0 a 19 — — 
19 a 23 — — 

Il Bianco prenda o la dama 
Nera in 10, o quella in 23, re- 
sta sempre perditore, per cau- 
sa della mossa vantaggiosa a 
fa Tore del Nero. 

Soluzione seconda 

19 a 22 i j a *) 

22 a 29 — — 

In questo caso il Nero vince 
colla regola delle due dame 
libere contro una. 



PROBLEMA 22. 

Posizione dei Pezzi 

BIANCHE NERE 

D. 28 29 — D. 5 i3 14 

P. 22 a3 3i P. 6 i5 — 

11 Bianco col tratto vince 

Soluzione 

a2 a 19 i5 a 22 

3 1 a 27 22 a 3i 

29 a 25 3i a 24 

25 a 18 ~ — 

■ 

Se la dama Nera da i$ va a 
20, la dama Bianca 18 vada a 
i4» che colla mossa vantaggio- 
sa può chiudere la dama Nera 
in due mosse. Se in vece la 
stessa dama Nera va da 24 a 
a8 , la pedina Bianca vada a 



,2 4 



PROBLEMA 24. 

Posizione dei Pezzi 



nere 
D. 29 

P. 3o 3i — 



BIANCHE 

D. a3 

P. 17 ai - 



Il Nero col tratto vince. 



Soluzione 



29 a 25 

30 a 21 

31 a 27 
9.5 a 29 



21 a 26 
17 a 26 
23 a 3o 



PROBLEMA 25. 

Posizione dei Pezzi 



nere 

D. 25 3o 
P. 3i — — 



BIANCHE 

D. 18 23 

p. — . — . 



Il Nero col tratto vince. 

Soluzione 
3i a 27 — — « 

Se il Bianco muore la 18 
per qualunque casella , il Nero 



▼a da 3o a 26. Se in vece della 
18 muove la 23 il Nero va da 
27 a 22, e in tutti i modi il 
Nero vince in tre m( 



PROBLEMA 2G. 



Posizione dei Pezzi 



NERE 



BIANCHE 



D. 3o D. 22 

P. i3 14 18 P. 3 6 7 
3i — — ii i5 23 



Il Nero col tratto vince. 



Soluzione 



i3 a 10 

3i a 27 
27 a 2 
2a 4 

3o a 26 
26 a 29 
4 » 7 



22 a i3 
11 a 18 
i3 a 6 
18 a 21 
21 a 25 
3 a 6 



In questo stato la sola pedi- 
na Bianca 25 può giungere a 
dama colla perdita dell' altra 
pedina , ma una sola dama 
Bianca contro due Nere libere 
perde il giuoco. 
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PROBLEMA 27. 



Posizione dei Pezzi 



NERE 



BIANCHE 



D. 22 a3 — D. 2 16 — • 
P. 9 20 16 P. i i i3 17 
3i 24 

II Nero col tratto vince. 



Soluzione 



9 a 5 
20 a i5 
22 a 18 



2 a 9 
n a 20 



Le Bianche restano in posi- 
zione, clic muovendole, sono 
prese dal Nero che vince. 



PROBLEMA 28. 



Posizione dei Pezzi 



NERE 

D. 10 3o — 
P. 19 25 - 



BIANCHE 

D. 3 17 - 

p. II 16 - 



Il Nero col tratto vince. 

Soluzione 
19 a 14 uà 18 



10 a 6 
25 a 21 
3o a 5 
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3 a 10 

17 a 26 



La dama Nera perseguita la 
pedina Bianca. E mediante la 
mossa vantaggiosa, giunge a 
chiuderla appena fatto dama. 



PROBLEMA 29. 



Posizione dei Pezzi 



bianche 

D. i5 3i — 
P. 14 



NERE 

D. 23 26 
P. 8 — 



Il Bianco col tratto vince. 



Soluzione 



i5 a 19 
19 a 23 
3i a 29 



23 a 20 
20 a 27 



La dama Bianca va incon- 
tro alle pedine Nere in 8., e 
mediante la mossa vantaggio- 
sa gì' impedisce di farsi dama, 
c vince il giuoco senza il soc- 
corso della pedina 14. 
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PROBLEMA 50. 

Posizione dei Pezzi 



BIANCHE 

D. i5 23 — 
P. 16 20 3o 



NERE 

D. 6 7 m 

«4-- 



Il Bianco col trailo vince. 
Suluzìone 



iG a 12 


7 a 


16 


l5 a 19 


22 a 


i5 


23 a 27 


16 a 


23 


27 a 2 


24 a 


28 


2 a 5 


28 a 


23 


5 a 9 


23 a 


*7 


3o a 26 


27 a 


22 


26 a 21 


22 a 


18 


11 a 17 


18 a 


14 


9 a i3 


,4 a 


1 1 


i3 a 10 




• — • 


Il Bianco v 


a libero a 


dama 



colla sua pedina,', e vince il 
giuoco di due contro una. 



PROBLEMA 51. 

Posizione dei Pezzi 



bianche 



NERE 



D. 7 23 — D. 6 i4 3o 



P. 12 i5 20 P. i3 21 22 
3i 24 — — 

Il Bianco col tratto Tince. 
Soluzione 



23 a 27 
7 a 3 
3 a 10 



3o a 16 
iG a 7 



Il Bianco fu dama colla pe- 
dina i5 e vince. 



PROBLEMA 52. 

Posizione dei Pezzi 



nere 

D. 3o 3i — 
P. 14 23 27 
29 — — 



BIANCHE 

D. l5 20 22 
P. 5 6 7 
,3 ■ 



Il Nero col tratto vince. 

Soluzione 



i4 a 10 
23 a 19 

30 a 26 

26 a 17 

31 a 27 

27 a 23 
29 a 26 
17 a 26 



5 a 14 
i4 a 23 
23 a 3o 
3o a 26 
26 a 3o 
20 a 27 
3o«J/ 
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La dama Bianc» in tre mosse 
al più resta chiusa. 



PROBLEMA 34. 

Posizione dei Pezzi 

BIANCHE NERE 

D. 4 16 — D. ii a3 — 
P. 9 *4 — P. i 8 — 

Il Bianco col tratto vince. 
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Soluzione 

24 a 20 — — 

Se il Nero muove la 11, il 
Bianco va 16 a 12. Se invece 
della 1 1 muove la 23, il Bianco 
va da 20 a i5. Questo in so- 
stanza è simile a quello del 
Num. 25, ebe l'ho messo per 
far conoscere che può accade- 
re con diversi pezzi, e in di- 
versa posizione. 



PROBLEMA 35. 

Posizione dei Pezzi 

NERE BIANCHE 

D. 20 — — D. 3i 32 — 
Il Nero col tratto fa patta. 

Soluzione 

ao a 23 3i a 28 
a3 a 27 28 a i\ 

27 a 23 — — • 

E eosi il Nero seguita ad im- 
pedire che le due dame Bian- 
che sorlino dalla loro posizio- 
ne, cioè, Tona dal 24 28 e 3i, 
e l'altra dal 32. 



PROBLEMA 33. 

Posizione dei Pezzi 
BIANCHE NERE 

D. 16 22 ~ D. i5 3i — 
p. 19 27 — p. II 28 — 

Il bianco col tratto vince. 

Soluzione 

16 a 20 i5 a 24 

19 a i5 11 a 20 

27 a 23 20 a 27 

22 a 3i _ ^ 
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PROBLEMA 56. 

Posizione dei Pezzi 



nere 



BIANCHE 



D. 3 28 D. i5 i3 — 
T. 16 3o 3i P. 4 19 *4 

Il Nero col tratto vince. 

Soluzione 



3o a 27 
27 a 23 
16 a 12 
3 a 7 



9.3 a 32 
19 a 28 
i5 a 8 



Se il Bianco da in preda la 
sua dama 8, la dama Nera 7, 
dopo di aver preso, è in tem- 
po d' impedire che la pedina 
Bianca 4 g' un S a a dama, e 
vince il giuoco. 



PROBLEMA 57 

Posizione dei Pezzi 



nere 

D. 11 17 — 
P. 9 i3 18 
3i 



BIANCHE 

D. 19 32 — • 
P. 2 iti 20 

>4 



Il Nero col tratto v ince 



Soluzione 



9 a 5 

11 a 14 

iS a 14 

17 a 21 

21 a 23 



2 a 9 
19 a 10 
io a 19 

9 a 18 



Il Nero ha vinto. 



PROBLEMA 58, 



Posizione dei Pezzi 



nere 



D. 18 29 — 
P. i3 i5 2j 
32 - — 



BIANCHE 

D. 3 10 28 
P. 5 20 23 
37 



Il Nero col tratto vince. 

Soluzione 



i5 a 11 


10 a 


«7 


11 a 7 


3 a 


12 


25 a 21 


17 a 


26 


29 a 8 


23 a 


*7 


8 a 12 


27 a 


3i 


12 a i5 


3i a 


28 


i5 a 19 


28 a 3i 


32 a 28 


3i a 


24 


19 a 23 






11 resto e facile. 
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PROBLEMA 59. 

Posizione dei Pezzi 



BIANCHE 

D. 24 — — 
P. 9 10 22 

23 



NERE 

D. a 18 
P. 1 16 



Il Bianco col tratto vince. 



Soluzione 



*4 a 20 
10 a 6 
9 a 5 
20 a 24 
34 a i3 



18 a 27 
2 a 1 1 
1 a 10 
27 a 20 
16 a 20 



La pedina Nera può farsi 
dama, ma la dama Bianca può 
cbiuderla per la mossa vau- 
taggiosa. 



PROBLEMA 40, 



Posizione dei Pezzi 



nere 



BIANCHE 



D. 3o 3i — D. 6 8 i3 

P. 14 16 22 P. 5 7 ao 
23 27 29 <r— — 

Il Nero col tratto vince. 



Soluzione 
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i4 * 10 
23 a 19 
22 a 19 
16 a 12 
3o a 16 
26 a 17 



5 a 14 

14 a 23 

15 a 22 
8 a i5 

23 a 3o 
3o a 26 



La dama Nera 3i dopo fat- 
to andare la pedina Bianca 20 
in ?4 si ferma in 23. La dama 
Bianca non ha che andare in 
3o, o in 11 o nell'una o nell' 
allra che vada, la dama Nera 
la chiude andando in ai. 



PROBLEMA 41. 

Posizione dei Pezzi 



NERE 



BIANCHE 



D. 19 — — D. 1 6 8 
P. 10 14 16 P. 7 17 24 
27 29 3i . — 

Il Nero col tratto vince. 
Soluzione 



19 a 22 
16 a 12 
i4 a 10 
3i a 28 
22 a 26 
26 a 10 



G a i3 
8 a i5 
i3 a 6 
24 a 3i 
3i a 2 ?. 
17 a ai 
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La dama Nera io accompa- 


P. 6 8 i5 


P. 2 4 12 


gna la pedina Bianca 21 nello 


19 24 28 


i3 ■ 


scacco 25, e ritorna a chiudere 


32 — — 




la dama Bianca. 








Il Nero col tratto vince. 


PROBLEMA 42. 


Soluzione 


Posizione dei Pezzi 


28 a 23 


20 a 27 




11 a 7 


2 a 20 


NERE BIANCHE 


7 a 21 


22 a i5 




21 a 17 


i3 a 18 


T). 3o — 


17 a 21 


18 a 22 


P. IQ 25 28 P. Ili 17 


24 a 20 


i5 a 24 


10 3i 3a 22 — « • — • 


21 a 26 


22 a 27 


32 a 28 


24 a 3i 


II Nero col tratto vince. 


26 a 3o 


4 a 7 




3o a 23 


7 a 1 1 


Soluzione 

kj l'Ili vi V/'*** 


23 a 19 


3i a 28 




8 a 4 




io a 1 5 1 1 a 20 


4 a 7 




18 11 i3 io a 17 






i5 a 21 17 a 16 


Facile è il fine per la vin- 


cita. 




U Nero colla sua pedina 3?. 






vada incontroalla pedina Bian- 






ca 1 che colla propria mossa 






vantaggiosa 1' obbliga di an- 


PROBLEMA 44. 


dare nello scacco 25 per non 

* 






più muoversi. 

* 


Posizione dei Pezzi 




BIANCHE 


NERE 


PROBLEMA 43. 








, D. 26 28 — 


D. 2 8 11 


Posizione dei Pezzi 




12 « 




P. 10 i5 19 


P. 4 20 — 


NERE BIANCHE 


22 




D. 11 D. ao aa 26 


11 Bianco col tratto vince. 
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1 3 1 


Soluzione 


PROBLEMA 46. 


io a li ii a ?,7 


Posizione dei Pezzi 


io a 6 2 a 1 1 




26 a 3o 12 a 19 


BERE BIANCHE 


3o a 7 20 a 24 




28 a 23 —* ' — 1 


D. 21 — — D. 5 7 i5 




P. 14 ao 29 P. 17 25 — 




3o 32 — • 




Il Nero col tratto vince. 


PROBLEMA 4S. 






Soluzione 


Posizione dei Pezzi 






21 a 26 i5 a 24 




li a 11 7 a ii 




32 a 28 2Ì a 3 1 


TV 9 » D. 8 i3 23 


3o a 27 3i a 22 


P i/5 28 3o P. 3 i 5 


26 a 1 — • •— • 


3i — ~ • 






1 1 n * ir! 

11 Bianco se voole far dama 


li Bianco col tratto vince. 


deve farsi prendere la pedina 




17, e così il giuoco resta di 


Soluzione 


due dame libere contro una. 


22 a 27 23 a 32 




7 a 12 8 a i5 




7 ' -1 1 n l \ 7\ f"» 

11 tt III t \J tk \J 


PROBLEMA 47. 


"\ 1 a iR 3 1 ? a 23 

vi 1 O Ali *-* « 




37 a y 


Posizione dei Pezzi 




NERE BIANCHE 


Al Bianco è molto facile 




d'impedire al Nero di anda- 


D. 1 1 • D. 24 . 


re a dama . ed al più il Nero 


P. 6 14 i5 P. 2 5 8 


ne può fare una colla perdita 


3o — . — 22 • 


di una pedina, ma ba sem- 




pre perduto il giuoco. 


Il Nero col tratto vince. 
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Soluzione 



\\ a io 
il a 27 

27 a 23 
23 a 32 
32 a 28 

28 a 23 
3o a 27 



5 a 14 
2 a 20 
24 a 28 
8 a 12 
12 a i5 
20 a 24 



PROBLEMA 48. 

Posizione dei Pezzi 



BIANCHE 

D. 2 23 — 
P. 7 ig 20 
26 3i — 



NERE 

D. 11 16 — 
P. 4 i3 17 

*4 — 



Il Bianco col tratto vince. 
Soluzione 



19 a 14 
a a 5 

20 1 i5 
5 a 9 

3t a i5 
23 a 19 
i5 a 12 
19 a i5 



11 a 18 
4 a 1 1 

1 1 a 20 

24 a 28 
16 a 12 

12 a 7 
7 a 16 



PROBLEMA 49. 

Posizione dei Pezzi 

BIANCHE NERE 

D. 17 29 D. 6 14 i5 20 



I\ 11 27 28 
3o 3i — 



P. 16 24 — 



Il Bianco col tratto vince. 
Soluzione 



27 a 


22 


14 a 


7 


3i a 


27 


24 a 


3i 


22 a 


18 


3i a 


i3 


17 a 


'9 


20 a 


24 


19 a 


23 


24 a 


20 


23 a 


27 


20 a 


24 


29 a 


26 


24 a 


28 


27 a 


3i 


28 a 


23 


26 a 


22 


16 a 


20 


22 a 


*7 


23 a 


'9 


27 a 


23 







PROBLEMA 50. 

Posizione pei Pezzi 



NERE 



BIANCHE 



D. 18 22 25 D. 20 29 32 
P. 16 27 3i P. 821— 

Il Nero col tratto vince. 

Soluzione 



27 a 23 
3i a 28 
22 a 3t 
3i a 27 
18 a 21 



20 a 27 
32 a 23 

21 a 26 
23 a 3o 



~f ... 
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Se il Bianco alla san terra 
mossa invece di andare dal 21 
al 26 andasse dal ?3 al 19 il 
Nero vada sempre da 3i a 27. 
Se in questo caso il Bianco fa 
occhiali in 22, il Nero colla 27 
vada a 3o che in tutti i modi 
il Nero stesso ha vinto il giuoco. 



NOTA 

In varie circostanze di giuo- 
chi, e di problemi s' è detto , 
che il giuoco è vinto da due 
dame contro una che occupi 
uno degli scacchi. Ad istru- 
zione dei principianti ne da- 
remo qui un esempio. Figu- 
riamo per brevità, che il giuo- 
co sia ridotto Dell'appresso po- 
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Posizione dei Pezzi 

NERE BIANCHE 

D. 22 3o D. 25 

Andament o 

3o a 26 25 a 29 

In questo stato , il Nero 
manca della mossa vantaggiosa 
per entrare nello scacco, per 
far sortire il Bianco, ma coli' 
appresso mossa egli l'acquista. 



Vediamola. 




26 a 21 


29 a 25 


22 a 18 


25 a 29 


21 a 25 


29 a 26 


25 a 29 


26 a 3o 


18 a 14 


3o a 27 


i4 a 19 


qualunque sia 


19 a 23 


la mossa del B. 
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OSSI ANO 

FINALI DI GIUOCO 

DESTINATI PER GLI STUDIOSI, 

CHE PER MEGLIO ISTRUIRSI ESERCITINO IL PROPRIO INGEGNO 

INDAGANDONE LA SOLUZIONE 



PROBLEMA SI. 



Posizione dei Pezzi 



BIANCHE 



NERE 



D. 3o D. 4 1 1 *9 

P. io 14 16 P. 3 8 — 

Il Bianco col tratto vince io 
4 mosse. 



PROBLEMA 52. 



Posizione dei Pezzi 



NERE 

• ». 

D. 19 3i — 
P. 



BIANCHE 

D. 17 18 - 
P. ag. • 



Il Nero col tratto fa patta. 



PROBLEMA 53. 
Posizione dei Pezzi 



NERE 



BIANCHE 



D. i3 D. 14 i5 3i 

P. 16 22 3o P. 7 • 1 

Il Nero col tratto fa patta 
in 4 mosse decisive. 



PROBLEMA 54. 

Posizione dei Pezzi 

* 

BIANCHE NERE 

D. 27 



D. 3 4 5 
18 25 - 



P. i3 19 23 
29 3o 32 



Il Bianco col tratto fa patta 

in 6 mosse decisive. 
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PROBLEMA 55. 


PROBLEMA 58. 


Posizione dei Pezzi 


Posizione dei Pezzi 


BIANCHE NERE 


NERE BIANCHE 


D. 26 29 D. 18 

p. *5 — — P. 17 • 


D. 25 D. 16 

P. 24 3ì — P. 26 — — 


li biotico coi iraiio vince in 
due modi e sempre in 3 mosse. 


V 1 rt «• \ 1 Infili «m /in 1 n 

11 nero coi irauo vince in 
3 mosse. 


PROBLEMA 5o. 


l'RObLEMA 59. 


Posizione dei Pezzi 


Posizione dei Pezzi 


NERE BIANCHE 


BIANCHE NERE 


D. 18 21 i5 D. 26 3o 

Il Nero col tratto vince in 

• 

"\ mneco 
%t UlUSdC 


D. 8 D. 19 3a 
P. 10 11 14 P. 20 — —1 

il i'i.,, m rt «aI i p ..ii,, *• ; „ — « ■ 
11 Jiiduco coi iratio vince in 

3 mosse. 


Jt i\UJ3L*il,aiA 57. 


PROBLEMA 60. 


Posizione dei Pezzi 


Posizione dei Pezzi 


NERE BIANCHE 


NERE BIANCHE 


D. 18 D. 23 

P. 21 3o 3i P. 9 19 24 

Il Nero col tratto vince in 
3 mosse. 


■ 

D. 17 D. 3 3i 
P. 911 i3 P. 2 16 20 
18 3i — 24 — — 

Il Nero col tratto vince in 
5 mosse. 
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PROBLEMA 61. 

Posizione dei Pezzi 
NERE BIANCHE 

D. 29 3i D. 21 ^3 

P. »5 27 3o P. 17 19 24 

Il Nero col tratto vince in 
5 mosse. 



PROBLEMA 62. 

Posizione dei Pezzi 
NERE BIANCHE 

D. 3 10 3i D. 4 *4 '9 

90 

P. 3o — ~- 

Il Nero col tratto vince in 
4 mosse. 

PROBLEMA 63. 

Posizione dei Pezzi 

BIANCHE NERE 

D 11 D. i3 3o 

P. 16 22 3l P. 8 21 24 

Il Bianco col tratto vince 
in L mosse. 



,3 7 

PROBLEMA 64. 

Posizione dei Pezzi 

NERE BIANCHE 
D. D. 32 

P. 9.4 27 3o P. i5 17 19 

Il Nero cor tratto vince in 
3 mosse. 



PROBLEMA 63. 

Posizione dei Pezzi 

NERE BIANCHE 

D. 26 D. i5 

P. 23 32 — P. 27 — — 

Il Nero col tratto vince in 
3 mosse. 



PROBLEMA 66. 
Posizione dei Pezzi 

BIANCHE NERE 

D. 7 D. 14 20 
P. 11 19 23 P. 8 1 

Il Bianco col tratto vince in 
5 mosse. 



PROBLEMA 67. 

Posizione dei Pezzi 

BIANCHE NERE 

D. n D. 27 

P. 21 i5 26 P. Q IO 17 

11 Bianco col tratto vince in 
5 mosse. 


Il Bianco col tratto vince in 
5 mosse. 


PROBLEMA 70. 

Posizione dei Pezzi 

BIANCHE NERE 

. D. 3 i3 D. 1 12 19 
P. 7 11 17 P. 4 9 — 

Il Bianco col tratto vince in 

9 mosse. 


PROBLEMA 68. 

Posizione dei Pezzi 
NERE BIANCHE 

D. 18 D. 6 7 i5 

P. 10 14 17 P* 1 17 ^4 
39 3i — — — — 

Il Nero col tratto "vince in 
7 mosse. 


PROBLEMA 71. 
Posizione dei Pezzi 

BIANCHE NERE 

D. 5 8 D. 19 10 3i 

p. 11 14 ~> p. 1 

Il Bianco col tratto vince 
in 4 mosse. 


PROBLEMA 69. 
Posizione dei Pezzi 

BIANCHE NERE 

D. 14 D. 17 
P. 18 33 23 P. 3 9 16 
16 — — 20 — — 


PROBLEMA 72. 

Posizione dei Pezzi 

NERE BIANCHE 

D. a 16 D. 6 22 23 
P. 11 i5 -> P. 8 ■ 



Il Nero col tratto vince in 
3 mosse. 


Il Bianco col tratto vince in 
5 mosse. 


PROBLEMA~75. 

Posizione dei Pezzi 

NERE BIANCHE 

D. — D. 23 
P. 21 27 28 P. 10 12 24 
3o 3i — 

Il Nero col tratto vince in 
5 mosse. 


PROBLEMA 76. 

Posizione dei Pezzi 

BIANCHE NERE 

D. 3i D. aa 24 32 
P. 12 14 i5 P. 1 4 5 
17 23 26 9 16 28 
20, 3o —* — • — — 

Il Bianco col tratto vince in 
9 mosse. 


PROBLEMA 74. 
Posizione dei Pezzi 

NERE BIANCHE 

D. io 19 ai D. 1 14 29 

Il Nero col tratto vince in 
6 mosse. 


PROBLEMA 77. 

Posizione dei Pezzi 

NERE BIANCHE 

D. — D. 18 29 

P. 20 22 26 P. 2 12 l4 

27 3o 3i *— — ■ 

Il Nero col tratto vince in 
7 mosse. 


PROBLEMA 75. 

Posizione dei Pezzi 

BIANCHE NERE 

D. 3o D. 4 9 10 

P. 14 16 17 P. 8 ' 

*6 ■ . _ 


PROBLEMA 78. 
Posizione dei Pezzi 

NERE BIANCHE 
D. — D. 22 



l/\0 

P. ir 17 14 

26 3o 3i 



P. 3 4 19 
21 a5 — 



Il Nero col tratto vince in 
6 mosse al più. 



PROBLEMA 70. 



Posizione dei Pezzi 



NERE 



BIANCHE 



D. 9 17 D. 3 19 20 

P. 12 l3 22 P. I II —* 

Il Nero col tratto vince in 
4 mosse. 



PROBLEMA 80 



Posizione dei Pezzi 



NERE 

D. 10 21 
P. 11 i3 18 

23 25 — 



BIANCHE 

D. 9 27 3a 
P. 1 4 12 



Il Nero col tratto vince in 
8 mosse al più. 



PROBLEMA 81. 

Posizione dei Pezzi 



nere 



BIANCHE 



D. 23 D. 6 21 22 

P. 16 19 20 P. 2 7 — ■ 

27 3o — 1 1 — — • 

Il Nero col tratlo vince in 

6 mosse. 



PROBLEMA 82. 
Posizione dei Pezzi 



bianche 



NERE 



D. 29 D. i3 23 

P. 20 22 3o P. 5 6 16 
3i — « — - • — »— — 

Il Bianco col tratto vince in 

5 mosse. 



PROBLEMA 83. 

Posizione dei Pezzi 



NERE 



D. 3o 

P. 7 9 10 
i3 17 29 



bianche 

D. 2 3 4 
12 20 

P. 1 — 
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Il Nero col tratto vince in 


PROBLEMA 86. 


5 mosse. 


Posizione dei Pezzi 




BIANCHE NERE 


PROBLEMA 84. 


D. 18 25 26 D. 2 4 20 

28 

P. 5 16 21 P. i 7 — — 


Posizione dei Pezzi 


Il Bianco col tratto vince in 


BIANCHE NERE 


6 mosse. 


D. 21 23 D. i5 3o 

p. 19 — ~ p. 27 


PROBLEMA 87. 


Il Bianco col tratto vince in 


/ OSIZJONE DEI I EZZl 


2 mosse. 


NERE BIANCHE 




D. 12 D. 17 18 20 
P. 6 19 25 P. 2 8 11 






2 7 ' — • ' 


PROBLEMA 85. 


Il Nero col tratto vince in 
5 mosse. 


Posizione dei Pezzi 




NERE BIANCHE 


PROBLEMA 88. 




T^nCF7inVK' TìFT Pr»7f 
f. uài&iu.yL i/cJ l 1 /- / 1 


P. i3 14 26 P. 3 5 7 






NERE BIANCHE 


Il Nero col tratto vince in 


D. 4 D. 29 32 
P. 5 12 18 P. 1 3 io 



6 mosse. 1 19 27 3 1 24 25 «-r 



\f\1 

II Nero col tratto vince in 
6 mosse. 



PROBLEMA 89. 



Posizione dei Pezzi 



NERE 

D. 26 

P. 16 17 18 
19 22 28 
3i 



BIANCHE 

D. 5 6 i3 

33 

P. 8 



Il Nero col tratto tince in 
8 mosse. 



PROBLEMA 90. 



Posizione dei Pezzi 



NERE 



D. 19 25 
P. 28 29 3i 



BIANCHE 

D. 5 i3 23 
P. 1 . 



Il Nero col tratto tince in 
5 mosse. 



PROBLEMA 91. 

Posizione dei Pezzi 



BIANCHE 



D. 7 17 



NERE 



D. 18 20 25 
27 

P. 9 10 i3 P. 4 19 — 

Il Bianco col tratto tince in 
5 mosse. 



PROBLEMA 92. 



Posizione dei Pezzi 



BIANCHE 



NERE 



D. 3 10 29 D. 12 19 20 

P. 8 9 n P. 1 4 18 
17 25 28 — ~ 

Il Bianco col tratto tince in 
6 mosse. 



PROBLEMA 93. 
Posizione dei Pezzi 



NERE 



BIANCHE 



D. IO 25 D. 2 12 20 

22 

P. 18 27 — P. 9 — ~ 
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II Nero col tratto vince in 
4 mosse. 



PROBLEMA 94. 

Posizione dei Pezzi 

NERE BIANCHE 

D. 3o 3i D. 6 22 23 

P. i3 14 18 P. 7 ei i5 



Il Nero col tratto vince io 
3 mosse. 



PROBLEMA 95. 

Posizione dei Pezzi 
BIANCHE NERE 

D. 25 D. 7 16 23 
P. il 28 29 P. i5 19 22 
3o 32 — . — 



Il Bianco col tratto vince in 
5 mosse. 
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PROBLEMA 96. 

Posizione dei Pezzi 
NERE BIANCHE 

D. 7 D. i5 16 28 
P. 8 14 22 P. 5 — — 
26 27 — — ■ . • 

Il Nero col tratto vince in 
5 mosse. 

PROBLEMA 97. 

Posizione dei Pezzi 

NERE BIANCHE 

D. 4 « D. 3 10 20 
P. i3 18 21 P. 8 9 27 

Il Nero col tratto vince in 

4 mosse. 

PROBLEMA 98. 
Posizione dei Pezzi 

BIANCHE NERE 

D. 22 D. 3 10 ?.o 
P. 7 9 i3 P. 1 2 11 
17 18 — 

Il Bianco col tratto vince in 

5 mosse. 



PROBLEMA 09. 


PROBLEMA 102. 


Posizione dei Pezzi 


Posizione dei Pezzi 


BIANCHE NERE 

D. 18 19 D. 5 6 a3 
P. iG *4 27 P. 4 8 — 


BIANCHE NERE 

D. a5 D. 5 i5 16 

22 

P. 14 21 24 P. 7 — — 
29 3i — — — — 


11 Bianco col tratto vince in 
5 mosse. 

• 


11 Bianco col tratto vince in 
6 mosse. 


PROBLEMA 100. 


PROBLEMA 105. 


Posizione dei Pezzi 


Posizione dei Pezzi 


NERE BIANCHE 


BIANCHE NERE 


D. 4 là i3 D. i i5 Zi 

P. I 9 P. p- ~ ~ 


P. 17 22 — P. — ' 


11 Nero col tratto vince in 
7 mosse al più. 


Il Bianco col tratto vince in 
4 mosse. 


PROBLEMA 101. 

Posizione dei Pezzi 

NERE BIANCHE 

D. i5 16 D. 5 1 3 14 
P. 8 24 27 P. 6 16 — 


PROBLEMA 104. 

Posizione dei Pezzi 

NERE BIANCHE 

D. 21 D. 6 7 i3 

P. 14 i5 27 P. 1 24 7.5 
29 3i — ■ — 


Il Nero col tratto vince in 
4 mosae. 


Il Nero col tratto vince in 
5 mosse. 



PROBLEMA 105. 


PROBLEMA 108. 


Posizione dei Pezzi 


Posizione dei Pezzi 


NERE BIANCHE 


BIANCHE NERE 


D. 18 19 28 D. 10 12 27 
P. 9 ii i3 P. 2 3 4 


D. 11 17 D. 9 26 
P. 5 10 — P. 2 3 — 


Il Nero col tratto vince in 
6 mosse. 


Il Bianco col tratto vince in 
4 mosse. 


PROBLEMA 106. 


PROBLEMA 109. 


Posizione dei Pezzi 


Posizione dei Pezzi 


NERE BIANCHE 


BIANCHE NERE 


D. i3 a5 3o D. 17 18 27 

Il Nero col tratto vince in 
7 mosse al più. , 


D. 5 27 D. 7 i3 
P. 14 19 3i P. 16 20 23 
3 2 _ _ 24 — — 

II Bianco col tratto vince in 
4 mosse. 


PROBLEMA 107. 




Posizione dei Pezzi 


PROBLEMA 110. 


NERE BIANCHE 


Posizione dei Pezzi 


D. IO II 25 D. 2 4 13 

27 10 20 
P. iS 23 « P. 8 

Il Nero col tratto vince in 
9 mosse. 

10 


BIANCHE NERE 

D. 27 D. 6 7 17 

2! 3! 

P. 10 i3 16 P. ■ 

18 22 — ■ — 
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11 Bianco col tratto vince in 
5 mosse. 



PROBLEMA ili. 



Posizione dei Pezzi 



reue 

D. 29 3i 
P. 17 19 20 
a3 26 — 



BIANCHE 

D. 12 22 32 
P. 9 16 24 



Il Nero col tratto tince in 

6 mosse. 



PROBLEMA 112. 



Posizione dei Pezzi 



BIANCHE 



D. 10 iG 



NERE 



D. 9 23 26 
P. i5 18 ?5 P. 17 — — 



Il Bianco col tratto Tince in 

8 mosse al più. 



PROBLEMA 113. 



Posizione dei Pezzi 



NERE 



BIANCHE 



D. i5 17 D. 7 29 32 
P. 1 1 22 3o P. 28 — — 

Il Nero col tratto vince in 
5 mosse. 



PROBLEMA 114. 

Posizione dei Pezzi 



nere 
D. 20 

P. 7 11 17 
19 25 — 



BIANCHE 

D. 27 3i 
P. 2 4 IO 
12 • 



Il Nero col tratto vince in 

6 mosse. 



PROBLEMA Ilo. 



Posizione dei Pezzi 



NERE 



BIANCHE 



D. 16 3o D. 22 23 

P. 17 20 21 P. 10 11 14 

27 3i — 19 a5 — ■ 

Il Nero col tratto vince in 
7 mosse. 
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PROBLEMA. 116. 

Posizione dei Pezzi 



NERE 



BIANCHE 



D. i3 28 D. 22 a3 
P. 29 3o 3i P. 18 19 24 

Il Nero col tratto vince in 
4 mosse. 



PROBLEMA 117. 



Posizione dei Pezzi 



nere 

D. 11 — • — 
P. 7 1 1 1 7 
19 29 3i 
02 — • — 



BIANCHE 

D. 3o ~ ^- 
P. 2 4 5 

10 18 22 
26 



Il Nero col tratto vince in 7 

mosse. 



PROBLEMA 118. 

Posizione dei Pezzi 



nere 

D. 12 21 
P. 18 26 



BIANCHE 

D. 17 19 20 
P. 1 
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Il Nero col tratto vince in 
4 mosse. 



PROBLEMA 119. 

Posizione dei Pezzi 



nere 
D. — 

P. 8 i3 27 
3i — - 



BIANCHE 

D. 5 

P. 7 16 20 

*4 



D Nero col tratto vince in 4 



PROBLEMA 120. 

Posizione dei Pezzi 



BIANCHE 

D. 12 14 
P. 7 24 - 



NERE 
D. 5 IO 

P. 4 II 



Il Bianco col tratto vince in 
4 mosse. 



PROBLEMA 121. 



Posizione dei Pezzi 



bianche 



NERE 



D. 12 22 — D. 6 24 39 



?48 

P. io 16 27 P. 1 8 ai 

II Bianco col tratto vince io 
4 mosse. 



PROBLEMA 122. 

Posizione dei Pezzi 
BIANCHE NERE 

D. 12 t<i — D. 5 18 10 
P. i5 27 — a6 

Il Bianco col tratto vince in 
7 mosse al più. 



PROBLEMA 124. 

Posizione dei Pezzi 

NERE BIANCHE 

D. a3 19 D. 6^3o 3a 
P. 7 19 17 P. 5 i3 14 

Il Nero col tratto rince in 5 
mosse. 

PROBLEMA 125., 

Posizione dei Pezzi 

NERE BIANCHE 

D. 14 *4 D. 3 18 a3 

a 7 

P. n i3 ai P. 16 . ! 

Il Nero col tratto vince in 
3 mosse. 



PROBLEMA 126. 

Posizione dei Pezzi 

NERE BIANCHE 

D. 1 a D. 4 10 ao 

3i 

P. |i la 14 P. 3 a4 — 
,5 - 

\ 



PROBLEMA 123. 

Posizione dei Pezzi 
BIANCHE NERE 

« 

D. 7 3o — D. 6 39 3i 

P. 10 16 a3 P. i 8 ai 

3a . 1 



Il Bianco col tratto vince in 
5 mosse. 



Il Nero col tratto *ince in 
4 mosse. 



PROBLEMA 127. 



Posizione dei Pezzi 



biànché 



D. 6 

P. 5 ia i3 
i5 17 aa 
a6 27 3o 
3a — 



BERE 



D. 19 a3 3i 
P. * 4 $ 

14 16 18 

ai a4 — 



Il Bianco col tratto vince 
in 9 mosse. 



PROBLEMA 128. 



Posizione dei Pezzi 



HE RE 
D. — 

P, 6 ia 19 
aa a4 3a 



BIANCHE 

D. 8 37 
P. 10 i5 — . 



Il Nero col tratto vince in 



PROBLEMA 129. 

Posizione dei Pezzi 
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NERE 



BIANCHE 



D. 6 i3 D. 5 26 

P. 9 11 — P. i . 1 

Il Nero col tratto vince 
in 3 mosse. 



PROBLEMA 130. 



Posizione dei Pezzi 



NERE 



BIANCHE 



D. 18 D. ia 

P. i3 19 ai P. 6 9 10 
a6 — — 17 — — 

Il Nero col tratto vince in 
4 mosse. 



PROBLEMA 131. 

Posizione dei Pezzi 



NERE 



BIANCHE 



D. 17 D. io 19 

P. 9 là 18 P. 1 a a4 
a5 17 — r- — < 

Il Nero col tratto vince in 
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PROBLEMA 132. 



Posizione dei Vezzi 



NERE 



BIANCHE 



D. ' 1 4 D. 3 4 IO 

28 

P. n 12 i5 P. 24 27 1 

Il Nero col tratto yince in 
3 mosse. 



PROBLEMA 133. 

Posizione dei Pezzi 



NERE 



BIANCHE 



D. 20 



D. 9 12 17 
3i 

P. 6 10 19 P. 1 1 — — 1 

I) Nero col tratto yince in 
5 mosse. 



PROBLEMA 134. 



Posizione dei Pezzi 



nere 

T>. 10 19 
I». 6 i3 18 



BIANCHE 

D. 11 3a 
P. 3 9 16 



Il Nero col tratto vince in. 
4 mosse. 



PROBLEMA 135. 



Posizione dei Pezzi 



NERE 

D. 5 16 
P 10 11 i5 
19 24 3i 



BIANCHE 

D. 17 22 27 
P. 2 3 i3 
18 



Il Nero col tratto vince in 
io mosse al piò. 



PROBLEMA 136. 

Posizione dei Pezzi 



bi anche 



D. 12 



NERE 



D. 9 17 18 



20 



P. 6 io 19 P. 4 11 ~~ ' 

25 26 i ■ 

Il Bianco col tratto vince in 
6 mosse. 



PROBLEMA 137. 

• • * . 

Posizione dei Pezzi 

NERE BIANCHE 

D. 9 19 D. 24 3o 
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i • 7 II IO i . 2 4 *** 

2i 3i — ai a6 «— 

Il Nero col tratto vince in 
5 mosse. 


P. 14* 16 ai P. 7 17 . — • 

22 23 26 — * 

29 , — -< ~« 

Il Nero col tratto vince in 
7 mosse decisive. 

• « 


PROBLEMA 158. 

Posizione dei Pezzi 

NERE BIANCHE 

D. 19 ad D. 18 a5 
P. 9 ai — P. 1 8i? 

Il Nero col tratto vince in 
4 mosse. 


PROBLEMA 141. ; 
Posizione dei Pezzi 

NERE BIANCHE 

D. i3 D. 7 17 22 

3i 

P. 11 16 18 P. 5 14 — 
Il Nero col tratto vince in 

> • 

5 mosse. 


PROBLEMA 139. 

Posizione dei Pezzi 

BIANCHE NERE 

( 

D. 3 D. 17 
Jr. Olilo ir. a 4 9 
a5 • 27 ~ ■ — 

• . 

Il Bianco col tratto vince in 

5 mosse. 


PROBLEMA 142. 

Posizione dei Pezzi 
NERE BIANCHE 

m » 

D. i3 20 D. 6 8 19 
P. 16 18 aa P. 7 • 

Il Nero col tratto vince in 
5 mosse. 

• 


PROBLEMA 140. 

Posizione dei Pezzi 

1 

NERE BIANCHE 

D. 3o 3i D. 5 6 8 

l3 24 - 



■ 
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PROBLEMA 143. 

* 

. Posizione dei Pezzi 



NERE 



BIANCHE 



D. 14 io i\ D. 6 22 a3 
P. i5 19 — P. 8 27 — 

Il Nero col tratto vince in 
4 mosse. 



PROBLEMA 144. 

■ 

Posizione dei Pezzi 

1 

BIANCHE NERE 

D. 28 D. Il 19 

P. 9 IO 12 P. I 2 4 
l8 20 23 16 27 — 

» 

Il Bianco col tratto vince in 
7 mosse. 



NERE 

D. 3 

P. 10 27 & 



BIANCHE 

D. 1 14 
P. i3 24 



Il Nero col tratto vince in 
8 mosse al più. 



PROBLEMA 145. 

Posizione dei Pezzi 



PROBLEMA 146. 

Posizione dei Pezzi 



nere 



BIANCHE 



D. 17 D. 3 10 27 

P. 9 11 12 P. 1 2 4 

i3 22 23 r— — — 

Il Nero col tratto vince in 
7 mosse. 



PROBLEMA 147. 



Posizione dei Pezzi 



NERE 

D. 10 20 
P. 5 i5 21 
23 — — 



BIANCHE 

D. 11 18 25 
P. 1 8 16 



Il Nero col tratto vince in 
5 mosse. 



PROBLEMA 148. 



Posizione dei Pezzi 



NERE 



BIANCHE 



D. 4 11 18 D. 2 19 

P. 14 i5 — P. 3 20 — . 

Il Nero col tratto vince in 
4 mosse. 
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PROBLEMA 149. 

Posizioirs dei Pezzi 



NERE 



D. 7 8 

P. ii ai *4 
3o 3i ~ 



BIANCHE 
D. 5 l5 22 
P. IO — — * 



Il Nero col tratto yince in 
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PROBLEMA 150. 

Posizione dei Pezzi 



NERE 



BIANCHE 



D. 17 a8 3o D. 5 7 16 

— — 29 3a — 

P. i3 i5 i3 P. 4 6 8 

26^27 ~» — — — 

Il Nero col tratto yince in 



FINE DEI PROBLEMI 
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REGOLE GENERALI 



CHE SERVIRE POSSONO DI PRELIMINARI 
ÀGL* ELEMENTI TEORETICI DEL GIUOCO DELLA DAMA 
E d' ISTRUZIONE AI PRINCIPIANTI 



Trattandosi dei primi movimenti delle pedine, 
siccome l'apparecchio del giuoco, mediante la costru- 
zione dello Scacchiere, è meno forte dalla parte sini- 
stra; abbenchè dar si possa incominciamento al giuoco 
da tutti i lati, pure e cosa prudenziale, specialmente 
per i principianti, o poco esperti, di dar principio al 
giuoco stesso col muovere le pedine dal lato destro; 
e meglio con quelle, che occupano la più lunga linea 
diagonale. 

L' oggetto di ciascun Giuocatore, muovendo i pro- 
pri pezzi, è di prenderne il più all'avversario col mi- 
nor danno dei propri; o di costringerlo a condurli in 
certe date posizioni, dalle qnali gli sia interdetto il 
movimento. 

Col maggior numero dei pezzi, si può ordire un 
più forte giuoco, onde è ben fatto di stare lontano dal 
diminuire il numero dei propri, mediante i baratti, 
* che non hanno per oggetto, o di rompere qualche forte 
avversaria tessitura, o d'impedirne il concerto, o di 
occupare una vantaggiosa posizione. 

La forza sta uell' unione, la maggiore nel migliore 
concerto, dunque per la direzione dei propri pezzi, 
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è necessario di condurli possibilmente uniti, e che uno 
cooperi air intenzione dell' altro. 

Per arrecare un maggiore, e più forte nocumento 
ad un aggregato, s'attacca ove ha meno forza coliceli- 
triva ; dunque senza indebolire di troppo la parie ove 
potete essere attaccato con danno, dirigete i vostri 
pezzi verso la parte più debole dell'avversario. 

La massima della maggiore importanza per altro 
è quella, d'indagare l* oggetto delle avversarie mosse, 
onde distruggere colle proprie, i nocivi effetti di quelle. 

Siccome le dame, per avere più forza delle pe- 
dine, conducono ad una più sollecita e sicura vincita 
del giuoco, una delle più accorte manovre del Giuo- 
catore, consiste nell' aprirsi la strada per giungere il 
primo a far dama, e nel tempo stesso d'impedire che 
l'avversario ne faccia. 

Uno dei mezzi ad impedire all' avversario di es- 
sere troppo sollecito a far dama, è di non sdamare 
che per necessità, o di farlo ove con più difficoltà pos- 
sono introdursi le avversarie pedine, e con quelle pe- 
dine che unicamente possono giovare al proposto giuo- 
co, sia di offesa, o di difesa. Lo sdamare colla pedina 
del buco, non può che rare volte essere nocivo, ma 
spesso può essere utile il movimeuto di questa pedina 
in appoggio a molti giuochi ben concertati. 

Generalmente una dama è più forte di due pe- 
dine. In alcune circostanze di giuoco, benché rare, può 
essere anche più forte di tre, come per esempio , quando 
essa può liberamente agire contro un buon numero di 
sole pedine avversarie male concertate. Dunque per es- 
sere il primo a far dama giova talvolta la perdita di 
una e più pedine. 
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Nei Gnali di giuoco V esito molto dipende dalla 
mossa vantaggiosa per cui è necessario conoscere chi 
ha un tal vantaggio ; e non avendolo, quando, e come 
possa acquistarsi; e quando, e quanto possa essere utile. 
Ecco a tal proposito varie regole, e pochi esempi, ma 
bastanti a darne una sufficiente idea. 

Quando due contrarie dame trovansi in qualun- 
que posizione, o distanza tra loro, e che le interme- 
die caselle sono in pari numero, come per esempio 
una trovasi al 2 e Y altra al 32 posizione in cui le 
dame sono divise da sei caselle, quella dama che deve 
muoversi la prima , ha la mossa vantaggiosa. £ se il 
numero delle caselle intermedie è dispari, come per 
esempio una trovasi al 2 e l'altra al 28, nella qual 
posizione, esse sono divise da cinque caselle, ha la 
mossa vantaggiosa quella a cui spetta di muovere 
la seconda. Con questa infallibile regola, si può a qua- 
lunque distanza comprendere chi delle due ha un 
tal vantaggio. 

Non è utile la mossa vantaggiosa, n è pregiudizio 
a non averla, quando non v' è che una sola dama per 
parte, e che ambedue hanno guadagnato le linee pa- 
ralelle, che direttamente conducono ai due opposti 
scacchi , e si mantengono in quelle o negli stessi scac- 
chi. Può per altro perdere il giuoco quella, che sor- 
tendo dai detti scacchi, e deviando dalle dette linee, 
T altra prenda una posizione da impedirgli di potervi 
ritornare. 

Senza un calcolo troppo esteso, che sarebbe molto 
lungi dal mio proposto assunto, non può stabilirsi 
alcuna regola per riconoscere, chi dei due Giuocatori 
ha la mossa vantaggiosa quaudo si trovano avere più 
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pezzi per ciascheduno; poiché tutto dipende dalJa di- 
versa qualità, e quantità dei pezzi; dalla loro ispet- 
tiva posizione, e dai successivi baratti, che variano nu- 
mero e qualità, e che producono delle variazioni, a 
seconda delle posizioni in cui vengono effettuati. Ma 
non voglio trascurare di darne qualche idea, con qual- 
che esempio. 

Chi ha una dama e una pedina, o che abbia o nò 
la mossa vantaggiosa non può mai perdere il giuoco, 
contro una sola dama, ma tanto nell'uno, che nell'al- 
tro caso può vincere, o impattare a seconda delle re- 
spettive posizioni. Per esempio; una dama nera tro- 
vasi a 21, c una sua pedina a 29, una dama bianca 
a 23; in questa posizione di pezzi chi ha il tratto, 
ha la mossa vantaggiosa; pure se muove la bianca e 
patta, se muove la nera essa ha vinto il giuoco, poi- 
ché la bianca perde la mossa vantaggiosa col succes- 
sivo muovimento della pedina nera. Chiaro lo dimo- 
stra il Problema Num. 2. 

Due dame contro una possono perdere, o impat- 
tare il giuoco. Ciò si veriGca specialmente quaudo le 
due dame si trovano combinate in uno degl' angoli 
dello Scacchiere a destra di un giuocatore, e la dama 
unica avendo la mossa vantaggiosa sia in posizione da 
impedire a ciascuna delle due di sortire dalla posizione 
loro. Per esempio due dame nere occupano le caselle 
Num. 1 e 2 e una bianca la casella JNum. 10, spetta 
alle nere a muoversi. Facile è il conoscere, che sor- 
tire non possono da quella posizione senza danno. Che 
la nera 2 andando a 5, la bianca va a i3 o a 6 la 
nera nou può andare che al 9, o ritornare al 2, e la 
bianca ritorna al 10, e così seguitando, il giuoco è 
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patta. Se poi la dama nera i dandosi in preda, si fa 
prendere dalla bianca quando essa trovasi al io, sic- 
come quest'ultima non perde la mossa vantaggiosa, 
V altra nera che resta, non ha che refugiarsi in uno 
degli scacchi per far patta. Se in vece della dama i , 
si fa prendere 1* altra quando trovasi a 5, il giuoco è 
similmente patta, poiché la bianca avendo perduto la 
mossa vantaggiosa, ha luogo essa pure di refugiarsi nel 
più prossimo scacco. Ma se la stessa dama nera si fa 
prendere quando occupa una delle due caselle 209, 
la bianca che conserva la sua mossa vantaggiosa ha 
vinto il giuoco in due mosse, siccome la nera restata 
in giuoco rimane prigioniera. Questo caso viene chia- 
ramente dimostrato dal Problema Num. 35 in opposta 
posizione dello Scacchiere. 

In qualunque altra posizione delle due dame, con- 
tro una sono sempre vittoriose. La più lunga resistenza 
che far possa Tunica dama l'è, quando ha potuto 
guadagnare uno degli Scacchi, ma anche da una tale 
posizione, con molta facilità può essere costretta a 
farsi prendere. Ciò viene dimostrato alla nota posta 
in fine dei problemi con soluzione, e precisamente sotto 
il Problema Num. 5o. Ili questo numero, e posizione 
di dame non v' e mossa vantaggiosa, se non quella 
operativa, a far sortire Tunica dama dallo scacco da 
un lato, piuttosto che dall'altro dello scacco medesimo, 
il che non produce che fare poche mosse di più , o di 
meno. 

Due dame e una pedina, contro due sole" dame 
possono vincere, o far patta, a seconda delle loro re- 
spettive posizioni ( Vedasi per esempio i Problemi 
Num. 4- 5. 12. ) 
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Due dame contro tre libere perdono , la più lunga 
resistenza la fanno occupando i due opposti scacchi. 
In questa posizione delle due dame, per le tre non 
v'è altro mezzo per vincere, che esse obblighino le 
due al baratto, per ridurre il giuoco di una contro 
due. Per ottenere di forza un tal baratto, è necessario 
che le tre dame si disponghino in una sola linea, che 
attacchi i due scacchi in un tempo stesso. Per giun- 
gere a questo, vi sono tante strade, quante sono le 
diverse posizioni nelle quali possono ritrovarsi le tre 
dame a fronte delle due. Ma il Problema Num. i3 
può servire di regola generale, poiché esso dimostra la 
posizione in cui le tre dame devono ridursi sortendo 
da qualunque altra posizione, o lontananza. 



FINE DELL' OPERA. 



CORREZIONI 



Alla pag. 21 linea 17 ore dice Art. 25, deve dire Art. Si. 

Alla pag. 62 prima colonna linea 24 ove dice 3 25, deve 
dire soltanto 25. 

Alla pag. 100 seconda colonna, linea 23 ove dice P. 1 4 
deve dire P. 2 4* 

Alla pag. 126 seconda colonna linea i\ ove dice 3o a 3i, 
deve dire 3o a 21. 

Ad onta dei più rigorosi, e replicati esami avanti la stam- 
pa , dopo eseguita essa s' è riscontrato questi pochi errori nei 
numeri, molto facili ad accadere in nna così voluminosa quan- 
tità, onde è necessario, che lo studioso dilettante li tenga in 
memoria, e meglio sarà che egli faccia le rispettive correzioni, 
ai rispettivi luoghi, colla penna, giacche la bontà della carta 
lo permette. 
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